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Stubb no tarda en regresar cargado de frutos 
secos, raices, vegetales y un hermoso conejo. 
Valiéndose de una cazuela que encontró en el 
fondo de la barca, se dispone a preparar un 
delicioso estofado, mientras Redswift se vana- 
gloria de su combate con el Elfo Negro. Pron- 
to disfrutáis los tres de la suculenta comida, 
mientras contáis historias y apartáis de vuestra 
mente el terrible recuerdo de la Bruja de las 
Nieves. Súmate 4 puntos de RESISTENCIA. 
Después, subis a la barca del Elfo Negro y os 
alejáis de la orilla. No tardáis en llegar al otro 
lado del río y emprendéis la marcha hacia el 
sur, a través de la Llanura Pagana, en direc- 
ción a Stonebridge (pasa al 278). 


174 
Te sientes tentado de dar media vuelta y 
regresar hasta la caravana de Big Jim Sun. 
Pero tu reputación está en juego y no tienes 
otra alternativa que seguir tu arduo viaje 
montaña arriba (pasa al 169). 


175 
El disparo de Ash es perfecto: su flecha 
atraviesa la cabeza del Halcón de la Muerte 
cuando éste se disponía a atacarte. Sus alas 


dejan de batir y se estrella contra la colina. La 


otra vertiente desciende suavemente hasta un 
desfiladero y Ash te dice que, a partir de aquí, 
deberás continuar tú solo para poder ver al 
Ensalmador. Te indica que camines hacia el 
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AAA 


- este por el desfiladero, hasta que encuentres 


una roca con la cabeza de un ave fénix esculpi- 
da en ella. El Ensalmador vive en una cueva en 
la ladera de la colina, encima de la roca 
esculpida. Das las gracias a Ash por su ayuda 
y desciendes lentamente hacia el desfiladero. 
Al llegar abajo doblas a la izquierda, siguiendo 
las instrucciones de Ash, y avanzas por el 
desfiladero, en dirección este (pasa al 252). 


176 

La puerta comunica con otro túnel y co- 
mienzas a preguntarte si alguna vez encontra- 
réis la salida de las cavernas de la Bruja de las 
Nieves. Miras a Redswift y a Stubb, pero a 
ellos no parece preocuparles la cosa demasia- 
do. Pronto acaba el túnel ante otra puerta y 
adviertes que en uno de sus paneles de roble 
hay clavado un puñal. Si deseas arrancar el 
puñal de la puerta, pasa al 55. Si prefieres 
abrir ésta, pasa al 285. 


177 
Arrancándote el dardo del brazo, huyes de 
los secuaces y corres por el túnel (pasa al 137). 


178 
Al caer al suelo, te pegas en la cabeza con 
una roca. Si llevas puesto un yelmo, pasa al 
324. Si no lo llevas puesto, pasa al 129. 


179 
El gnomo no desea acabar como el hombre 
de Neanderthal y sale corriendo de la cueva, 
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pidiendo auxilio a gritos. Si quieres registrar 
los armarios y arriesgarte a que el gnomo 
regrese con refuerzos, pasa al 194. Si prefieres 
salir de la cueva inmediatamente y, doblando 
a la izquierda, seguir por el túnel, pasa al 198. 


180 

El retumbar de cascos se hace más fuerte y 
veis surgir a cuatro CENTAUROS armados 
con un arco y un carcaj. Se detienen casi en 
seco frente a vosotros, con la mirada alerta, 
atentos a cualquier movimiento que podáis 
hacer. Evidentemente el jefe es el de la fea 
cicatriz azul que le atraviesa la cara y el pecho 
porque, además del arco, porta orgulloso una 
lanza y un escudo y se cubre con un yelmo de 
cuernos. Si deseas ofrecerle dinero para que os 
lleven a Stonebridge, pasa al 329. Si prefieres 
simplemente hablar un momento con ellos y 
seguir vuestro camino, pasa al 144. 


181 
Antes de que podáis alcanzar la otra orilla, 
el puente se hunde bajo vuestros ples, precipl- 
tándose en el río. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 142. Si no lo eres, pasa al 
277. 


182 
Te acercas al cofre y examinas su contenido: 


tres anillos ricamente labrados y una botella 


rota de la que sale un dulce aroma. Si quieres 
probarte alguno de los anillos, pasa al 65. Si 
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prefieres dirigirte al otro túnel y salir por él, 
pasa al 338. 


183 

En cuanto tocas el escudo, un viento rugien- 
te comienza a soplar con fuerza por el túnel en 
dirección a vosotros y casi os derriba a los tres. 
Entonces veis avanzar por el túnel un remolino 
que arrastra todas las rocas y piedras que 
encuentra en su camino. Si las palabras «Gul 
Sang Abi Daar» significan algo para ti, pasa al 
253. Si no significan nada, pasa al 66. 


184 

El Demonio de Hielo se estrella contra el 
suelo y queda reducido a un montón de hielo 
roto. Los secuaces de la Bruja de las Nieves 
retroceden con horror, temerosos de que pue- 
das poseer tú ahora los poderes del Demonio. 
Súmate 1 punto de SUERTE. Sin que nada te lo 
impida, puedes abandonar ahora la cueva por 
la salida del túnel (pasa al 137). 
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En medio de grandes alaridos, el hada ma- 
ligna te dice que vas a morir. No puedes 
resistir la tentación de sacar la espada y hacer- 
la callar. 


HADA 
MALIGNA — DESTREZA 12 RESISTENCIA 12 
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Antes de cada Asalto, deberás tirar dos 


dados. Si sacas un número igual o menor que 
tu puntuación de DESTREZA, no te quedarás 
paralizado de miedo y podrás luchar. Si sacas 
un número mayor que tu puntuación de DES- 
TREZA, perderás automáticamente ese Asalto. 
Si vences, pasa al 19. 


186 
El impacto del rayo origina terrible shock en 
tu sistema nervioso. Su fuerza te tira al suelo. 
Réstate 1 punto de DESTREZA y 4 de RESIS- 
TENCIA. Si continúas vivo, pasa al 98. 


187 

Al verte sacar la espada, el gnomo grita al 
estúpido hombre de Neanderthal ordenándole 
que te mate. El hombre de Neanderthal gruñe 
y se pone en pie, apartando la mesa de un 
empujón. Agarra un cuchillo de trinchar carne 
y una banqueta a modo de escudo y avanza 
torpemente para atacarte. 


Js 


HOMBRE DE 
NEANDER- 
THAL DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 179. 


188 

Ninguno de los duendes suelta la cuerda y 
ambos caen de cabeza en el pozo. Sólo uno de 
ellos consigue levantarse; el otro queda inmó- 
vil, boca abajo, sobre el suelo de hielo. San- 
grando por la nariz, el primer duende saca un 
puñal del cinto y, furioso, trata de apuñalarte. 
Habrás de luchar con los puños, porque el 
pozo es muy reducido y no puedes utilizar la 
espada. 


DUENDE DESTREZA 5 RESISTENCIA 4 
Resta 3 puntos a tu Fuerza de Ataque en 


cada Asalto, por luchar sin espada. Si vences, 
pasa al 366. 
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dial 189 . j 

El Aniquilador de Cerebros agita frenética- 
mente sus repugnantes tentáculos tratando de 
arrastrarte hacia él. Afortunadamente, el amu- 
leto te da la fuerza suficiente para resistirte a 
sus poderes hipnóticos. Desenvainas la espada 
para atacar al inmundo ser y entonces suelta a 
Redswift y a Stubb, que caen al suelo, agarrán- 
dose sus doloridas cabezas con las manos. 


ANIQUILADOR 


DE 
CEREBROS DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Si le vences, pasa al 309. 


190 
La altura y la tenue atmósfera te hacen 
jadear mientras continúas el paulatino ascen- 
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so. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. De pron- 
to oyes un grito humano y a renglón seguido 
un rugido feroz. Un poco más delante ves a un 
trampero luchando a muerte con un gigantes- 
co animal de aspecto semejante al de un oso, 
con largo pelo blanco y colmillos afilados que 
asoman por sus mandíbulas. Es la bestia asesi- 
na que andas buscando, el abominable YETI. 
Impotente, ves cómo sus garras destrozan al 
infortunado trampero, que cae de bruces en la 
nieve. Sintiendo que la sangre te hierve ante su 
salvaje ataque, gritas al Yeti y corres por la 
nieve para luchar con él (pasa al 77). 


191 

Te sientes tan débil, que el esfuerzo de trepar 
por la enredadera es excesivo para ti. Tu mano 
se suelta y caes al sucio suelo sobre un montón 
de huesos. Incapaz de moverte y medio incons- 
ciente, no puedes impedir que cientos de gusa- 
nos se deslicen por tu cuerpo y comiencen a 
darse un festín. Tu aventura acaba aquí. 


192 
Cuando estás a punto de salir, reparas en 
unas armas que yacen debajo de la cama. S1 
deseas llevarte un par de ellas, pasa al 255. 
Si no quieres cargar con un peso adicional, 
pasa al 263. 


193 
- Te tiras rápidamente al suelo y ves pasar el 
rayo por encima de tu cabeza y estrellarse 
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contra la pared de la caverna, a tu espalda 
(pasa al 336). 


194 

Los armarios se hallan repletos de ollas, 
sartenes, cuencos y cucharas. Uno de ellos se 
halla cerrado con llave y tienes que forzarlo 
con la espada para abrirlo. Dentro encuentras 
los objetos personales del gnomo: una flauta 
de plata; un bastón de madera con unos 
caracteres rúnicos grabados, pintado a franjas 
azules y amarillas; una rosa marchita y un 
viejo libro encuadernado en piel, titulado «Los 
Secretos de los Sapos». ¿Qué haces?: 


¿Soplar la flauta? Pasa al 74 
¿Leer los caracteres rúnicos del 
bastón? Pasa al 345 
¿Oler la rosa? Pasa al 317 
¿Leer el libro? Pasa al 356 
¿Dejar todas estas cosas y salir 

de la cueva por el túnel, hacia 

la izquierda? Pasa al 198 


195 
Tienes la mano entumecida y te duele dema- 
siado para poder sostener con ella la lanza. 
Profiriendo una maldición, la arrojas a la 
nieve y desenvainas la espada con la otra 
mano para luchar con la enorme bestia blanca. 


YETI DESTREZA 11 RESISTENCIA 12 
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Si vences, pasa al 67. 


196 

Stubb saca la paja más corta y agarra el asa, 
maldiciendo su mala suerte. En cuanto la toca, 
el asa cobra vida. Un ASPID se enrosca a su 
mano y, antes de que pueda sacudiírselo, le 
clava en la muñeca sus colmillos venenosos. 
Stubb cae de rodillas agarrándose la muñeca 
con la otra mano. Redswift le saca el veneno 
con su cuchillo: por suerte el enano tiene una 
fuerte constitución y pronto se recobra lo 
suficiente para continuar (pasa al 20). 


197 

Caes de cabeza pot la grieta, yendo a parar a 
un saliente cubierto de hielo, unos diez metros 
más abajo. Tira 1 dado. Resta el número que 
saques de tu puntuación actual de RESISTEN- 
CIA. Con ayuda de la espada, haces unos 
cortes en el hielo de la pared para, apoyando 
en ellos pies y manos, subir. Una vez arriba, 
continúas la fatigosa marcha a través de la 
espesa capa de nieve (pasa al 212). 


198 
A lo lejos oyes cánticos; poco después, el 
túnel llega a la entrada de una gran caverna. 
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Arrodillados frente a una estatua de hielo con 
forma de demonio, con sus rostros encapucha- 
dos apoyados en el helado suelo en señal de 
adoración, ves a diez servidores de la Bruja de 
las Nieves. La cueva tiene dos salidas: una a tu 
izquierda y otra a tu derecha. Si llevas puesta 
una capa, pasa al 384. Si no la llevas, pasa al 
260. 


199 
Tras tu combate con el hombre-lobo, no 
puedes conciliar el sueño. Te alegras cuando 
Stubb acaba su guardia y viene para que le 
releves. El resto de la noche transcurre tran- 
quilo y, por la mañana, podéis continuar 
vuestro viaje a Stonebridge (pasa al 13). 


200 

Probablemente el zombi se hallaba a cargo 
del almacén al que da la puerta. Tarros y 
botellas de todas las formas y tamaños ocupan 
sus paredes y cantidad de cajas y barriles se 
hallan apilados en el suelo. Los registras rápi- 
damente y no encuentras nada de interés, 
excepto un tarro que contiene cuerno de mino- 
tauro molido, unos ajos, una caja llena de 
dientes, un tarro de rabos de lagarto en adobo 
y cuatro grandes huevos de dragón. Como no 
te cabe todo en la mochila, sólo podrás llevar- 
te tres de estas cosas. Abandonando la estan- 
cia, regresas al cruce y sigues de frente por el 
túnel (pasa al 150). 
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Ves una rama que cuelga y, haciendo un 
esfuerzo, logras agarrarte a ella con una mano. 
Si llevas un escudo, tendrás que dejarlo caer al 
río (réstate 1 punto de DESTREZA) para poder 
salir del agua. Haciendo uso de las fuerzas que 
aún te quedan, consigues alcanzar la orilla sur 
del río. Te sientes totalmente exhausto. Résta- 
te 2 puntos de RESISTENCIA. Maldiciendo a la 
Bruja de las Nieves, partes en dirección este, 
para volver al lugar donde ardía el fuego (pasa 
al 50). 


202 
Dejando atrás los cuerpos inmóviles de los 
lobos, continúas tu camino a través de los 
remolinos de nieve. La pendiente se vuelve 
cada vez más pronunciada y avanzas lenta- 
mente. Pasa al 337. 


203 

Stubb saca la paja más corta y rie alboroza- 
do. Se quita sus botas y, lanzándolas lejos de 
una patada, se apresura a ponerse las botas 
mágicas de elfo. Para probarlas, pega saltos en 
el suelo sin hacer el menor ruido al caer. 
Impaciente por caminar con sus botas nuevas, 
sale del túnel. Redswift y tú le seguís (pasa al 
20). 


204 


El elfo se desploma en el suelo y se echa la 
capucha hacia atrás. Ves entonces un collar de 
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metal en torno a su cuello, que brilla en la 


penumbra. 

—+Es un collar de obediencia —dice balbu- 
ciendo de dolor—. Nos obliga a hacer lo que 
ella desea. Si muero, perderá su energía, pero 
ella lo sabrá y enviará a otros a ver qué ocurre. 
Ningún elfo, ni siquiera nosotros, los elfos de 
la Montaña serviriamos voluntariamente a 
esta infame bruja. Mátala y danos la libertad. 
No te guardo rencor por haberme atacado, 
porque no podias hacer otra cosa. Toma mi 
capa y ocúltate con ella. Sigue este túnel hasta 
donde se bifurca y continúa después el ramal 
de la derecha. Ahora debo descansar. 

Te colocas la capa del elfo sobre los hom- 
bros y le dejas en la postura más cómoda que 
puedes. Le das la mano y echas a correr por el 
túnel (pasa al 136). 


205 

Al mirar a la otra orilla del rio, divisas un 
pequeño espacio abierto entre las rocas y los 
árboles. Algo se está cociendo en un fuego del 
que sale humo, pero no se ve a nadie. Tal vez 
te han visto a ti y se han escondido. El río 
corre rápido y es bastante estrecho en este 
punto. Unas piedras grandes sobresalen del 
agua y tal vez podrías cruzar el río saltando 
por ellas. Si deseas intentarlo, pasa al 268. Si 
prefieres seguir caminando por el valle, pasa al 
115. 


125 


206 

El Ensalmador parece preocupado y dice: 

—Entonces no tienes otra alternativa: debe- 
rás caminar hasta la Montaña de Fuego y 
subir a ella por tus propios medios. Aqui es 
donde hemos de despedirnos. Buena suerte y 
espero que lo consigas. 

Estrechas la mano del Ensalmador y le 
agradeces su ayuda. Después le dices adiós con 
la mano y, colándote por la grieta, sales a la 
luz del día. Sabes que los efectos del Maleficio 
de Muerte se han detenido sólo temporalmen- 
te, así que viajas hacia el norte a buen paso. Te 
hallas ya muy cerca del pie de la montaña, 
cuando un feo ser sale de un salto de detrás de 
una roca y te desafía. Es un DUENDE y 
habrás de luchar con él. 


DUENDE DESTREZA 6 RESISTENCIA 77 


S1 vences, pasa al 172. 


207 

El túnel pronto tuerce bruscamente a la 
izquierda. Al doblar el recodo, veis brillar algo 
en el suelo a la débil luz. Te agachas y recoges 
un disco metálico circular. Confiando en que 
tal vez pueda serte útil, te lo guardas en el 
- bolsillo. Poco después, el túnel vuelve a torcer 
de forma repentina a la izquierda y en seguida 
llegáis a un cruce. Tras discutir brevemente, 
decidís doblar a la derecha en vez de seguir 
recto (pasa al 259). 
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Al desplomarse en el suelo el Elfo de la 
Montaña, su extraño collar metálico deja de 
brillar. Te preguntas qué está ocurriendo y 
decides apresurarte por el túnel (pasa al 2410). 


209 

Te sientes realmente enfermo. Te tumbas al 
sol y pronto te quedas dormido. Al despertar 
una hora más tarde, no te notas mejor, sino a 
decir verdad, mucho peor. Comprendes que el 
hombre que te vendió las hierbas no era el 
Ensalmador, sino un impostor oportunista. La 
hora que has perdido esperando a que actuara 
el falso remedio te ha costado caro. Réstate 3 
puntos de RESISTENCIA. Si deseas regresar a la. 
cabaña del viejo de las hierbas, pasa al 27. Si 
prefieres no perder más tiempo y seguir cami- 
nando por la cuenca del río, pasa al 205. 


210 

Al oler los ajos, la Bruja de las Nieves 
retrocede con horror, lo que te permite obte- 
ner una breve tregua para pensar. Sabes que a 
un vampiro sólo se le puede matar atravesán- 
dole el corazón con una estaca. Si llevas un 
bastón con caracteres rúnicos grabados, pasa 
al 34. Si no lo llevas, pasa al 10. 
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211 

Llevado del deseo de venganza, pronto de- 
rrota Stubb a dos de los duendes de la Colina y 
corre en ayuda de Redswift para despachar a 
los dos restantes. No se detiene a registrar a 
los duendes, sino que se dirige directamente a 
Stonebridge. Le seguis hasta el pueblo, donde 
es recibido con júbilo por sus viejos amigos. 
No obstante, pronto adviertes cierto aire de 
tristeza entre los enanos. Aunque saben que 
los duendes de la Colina se están concentrando 
para atacar a su pueblo, han perdido todo 
deseo de defenderse. Lo perdieron cuando a su 
Rey Gillibran le robaron su legendario marti- 
llo de guerra. Stubb se halla preocupado por la 
pérdida de moral de sus compañeros y os lleva 
a la posada para presentaros a su buen amigo 
Bigleg. Este os cuenta que un águila se llevó el 
martillo, pero que se le cayó cuando sobrevo- 
laba el Bosque Tenebroso. 

—Entonces debemos buscarlo. Bigleg, debe- 
mos partir inmediatamente —dice Stubb olvi- 
dando sus propios problemas. Poniéndose en 
pie, extiende su mano y os dice: 

—Bien amigos, lo siento, pero no voy a 
poder ofreceros la hospitalidad que os prome- 
tí. Espero que lo entendáis. 

Abandona la posada con Bigleg y es ésta la 
última vez que veis al viejo y jovial enano. 
Redswift suspira y te sugiere partir inmediata- 
mente hacia Moonstone Hills. Además, dice, 
tiene que comunicarte algo importante y, en 
cierto modo, es una suerte que Stubb no se 
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halle cerca y oiga lo que tiene que decirte. 


Intrigado por las palabras de Redswift, salís de 
Stonebridge y os dirigís hacia el este, caminan- 
do a lo largo del rio Rojo. Mientras os mante- 
néis alerta por si aparecen patrullas de duen- 
des de la Colina, no puedes evitar preguntarte 
qué será lo que Redswift tiene que decirte. 
Escondidos entre los árboles, a vuestra izquier- 
da, Redswift localiza de pronto a tres duendes 
de la Colina que afilan sus armas en una 
piedra. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 218. Si no lo eres, pasa al 296. 


212 
El viento comienza a rugir y la nieve te 
azota el rostro. Agachas la cabeza y avanzas 
decididamente. De pronto, por encima del 
ulular del viento, percibes otro sonido: el 
aullido de los lobos. Desenvainas la espada 
tratando de descubrirlos a través de la nieve, y 
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entonces, como surgidos de la nada, ves frente 
a tia dos LOBOS DE LAS NIEVES, agazapa- 
dos y listos para saltar. Son completamente 
blancos, a no ser por sus ojos inyectados en 
sangre. De repente uno se abalanza sobre ti. 
Lucha con ellos por separado. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer LOBO 


DE LAS NIEVES 7 8 
Segundo LOBO 
DE LAS NIEVES di 7 


Si los vences, pasa al 202. 


213 

Al despertar, te encuentras con Redswitt y 
Stubb inconscientes en el suelo. No hay ni 
rastro del Aniquilador de Cerebros. Lanzas un 
gemido al tratar de sentarte: la cabeza te duele 
de manera insoportable. Tus dos compañeros 
vuelven en sí al fin: es evidente que también 
sufren. Te explican que el Aniquilador de 
Cerebros les arrastró hasta la caverna y que no 
pudieron resistirse. Al examinar la estancia, 
descubres otra puerta enfrente, en el muro del 
fondo. En un nicho en la pared hay otros dos 
cacharros de arcilla, uno rojo y otro gris. ¿Qué 
haces?: 


¿Abrir la puerta? Pasa al 176 
¿Mirar dentro del cacharro rojo? Pasa al 101 
¿Mirar dentro del cacharro gris? Pasa al 344 
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214 

Nada más poner el pie en el túnel, una reja 
de hierro cae a tu espalda impidiéndote volver 
atrás. El hombre suelta una carcajada y dice: 

—Fuiste un estúpido al pensar que ibas a 
engañarme tan fácilmente, cuando cualquiera 
puede ver que no llevas puesto un collar de 
obediencia. Ahora, intruso, estás atrapado. 

No puedes hacer nada más que ver qué hay 
al final del túnel (pasa al 323). 


215 
El túnel desemboca en una pequeña caverna 
que se encuentra vacía, a excepción de un 
cuenco de metal colocado sobre un plinto de 
hielo. El cuenco contiene un líquido amarillo y 
una cuchara de madera. Si deseas beber un 
poco de este liquido, pasa al 24. Si prefieres 
salir de la caverna por donde entraste, sin 

beber líquido, pasa al 56. 


216 | 
Cargas la honda rápidamente y apuntas con 
ella al globo. Tira dos dados. Si el total 
obtenido es igual o menor que tu puntuación 
de DESTREZA, pasa al 282. Si el total es mayor, 
pasa al 375. 


217 
Las hojas rojas que te rodean despiden un 
dulce aroma muy agradable. Te sientes relaja- 
do y pronto te resulta difícil mantener los ojos 
abiertos, aunque no es más que media tarde. 
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a o. tedass cuenta ade que la hierba sobte la e o 
te hallas tumbado es HIERBA ADORMECE- 


DORA y caes en un sueño profundo lleno de 
vividos y excitantes sueños. Se hace de noche y 
pasan las horas, pero tú no puedes despertarte. 
La luna avanza lentamente por el claro cielo 
de la noche hasta que faltan tan sólo unos 
minutos para que amanezca. Entonces, una : 
imagen diminuta perturba tus sueños. Pero te 
resulta difícil distinguirla. Poco a poco va 
haciéndose más grande, hasta convertirse en 
una imagen cegadora que llena tu mente. Un 
pájaro de pico largo y fino plumaje intenta 
salir volando de un circulo de llamas. El 
Ensalmador está tratando de despertarte. Si 
puedes concentrarte y recordar el nombre de 
este pájaro, que es el simbolo del poder del 
Ensalmador, tus sueños acabarán y podrás 
despertarte. Si crees que el pájaro es un Ave 
Fénix, pasa al 146. Si crees que es un Grifo, 
pasa al 228. 


218 
Los duendes de la Colina no os ven y podéis 
deslizaros junto a ellos sin que se den cuenta 
(pasa al 38). 
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219 
La lanza vuela por los aires y se clava con 
fuerza en el pecho peludo del Yeti, que gime de 
dolor pero no cae. Rápidamente sacas la espa- 
da para luchar con la enfurecida bestia. 


YETI DESTREZA 10 RESISTENCIA 9 


Si vences, pasa al 67. 


220 

Pisáis con cuidado por entre medias de las 
huellas, temiendo que vaya a ocurrir algo 
siniestro en cualquier momento. Sin embargo, 
nada ocurre, hasta que Stubb lanza un fuerte 
estornudo que te sobresalta. Tira 1 dado. Si 
sacas un 1 o un 2, pasa al 94. Si sacas un 3 Ó 
un 4, pasa al 326. Si sacas un 5 ó un 6, pasa al 
107. 
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221 
El túnel tuerce bruscamente a la derecha y 
llega a la entrada de otra cueva, de la que sale 
la dulce música de un instrumento de cuerda. 
La vieja piel de un animal hecha jirones te 
tapa en parte la vista de la cueva, pero, no 
obstante, ves la parte inferior del cuerpo de un 
hombre vestido con unas calzas moradas y 
unas zapatillas rojas terminadas en punta. Si 
deseas retirar la piel del animal y entrar en la 
cueva, pasa al 303. Si prefieres seguir andando 

por el túnel, pasa al 111. 
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222 
Consigues subir por el tronco hueco, pero 
algunos gusanos siguen aferrados a tu cuerpo. 
Tira 1 dado para ver cuántos se han hundido 
en tu carne y réstate 1 punto de RESISTENCIA 
por cada uno de ellos. Si aún estás vivo, pasa 
al 242. 
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223 

El animal pronto se hace más alto que tú y 
empieza a cubrirse de una piel gruesa, seme- 
Jante a la de un reptil. Su cuello se alarga para 
sostener una cabeza gigantesca de hocico hu- 
meante, y en el lomo le crecen alas. Tienes 
ante ti a un viejo DRAGON BLANCO. Si 
llevas un anillo de cobre, pasa al 313. Si no lo 
llevas, deberás luchar con la poderosa bestia 
sin más arma que tu espada. 


DRAGON 
BLANCO DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 


Además de determinar su Fuerza de Ataque 
normal, tira un dado en cada asalto por su 
aliento gélido. A menos que lleves un anillo de 
oro, un 1 ó un 2 reducirá tu puntuación de 
RESISTENCIA otros 2 puntos. Entre 3 y 6, 
significará que su chorro de hielo no te ha 
alcanzado. Si le vences, pasa al 139. 


224 
En cuanto empiezas a leer el rollo de perga- 
mino, lo escrito se borra. Tira dos dados. Si 
sacas un número igual o menor que tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 147. Si el número 
es mayor que tu puntuación de DESTREZA, 
pasa al 396. 


225 
La ventisca te ha afectado gravemente. La 
mano con la que manejas la espada se halla 
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congelada y te sientes muy débil. Ahora ten- 
drás que valerte del otro brazo para luchar. 
Réstate 3 puntos de DESTREZA y 4 de RESIS- 
TENCIA. Si continúas vivo, pasa al 174. 


226 
Ni el látigo ni el dardo te alcanzan y puedes 
salir corriendo por el túnel (pasa al 137). 


227 

El Elfo Negro es un arquero excelente. La 
flecha se clava en tu hombro y lanzas un grito 
de dolor. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 
Stubb toma los remos rápidamente y sigue 
remando hacia la orilla. Sin embargo, aún 
estáis a tiro de las flechas del Elfo Negro. Le 
veis sacar otra flecha y disparar de nuevo. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
32. Si no lo eres, pasa al 239. 


228 

La imagen del pájaro comienza a desvane- 
cerse, a la vez que los vívidos sueños invaden 
- de nuevo tu mente. No has logrado recordar el 
nombre del pájaro fabuloso al que tanto admi- 
ra el Ensalmador y éste piensa que no eres 
digno de su ayuda. Al rayar el día, aún te 
encuentras dormido profundamente y dejas 
escapar la oportunidad de romper el Maleficio 
de Muerte. Es el comienzo de un bello día, 
pero un día que nunca verás. La Montaña de 
Fuego ha conseguido nuevo alimento para sus 
hambrientos buitres. 
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La temperatura es muy baja y con la fuerte 
ventisca, el frio te cala hasta los huesos. Cami- 
nas con gran esfuerzo en medio de la tempes- 
tad de nieve; pronto te sientes agotado. Résta- 
te 2 puntos de RESISTENCIA. Si sigues querien- 
do avanzar en medio de la ventisca, pasa al 
387. Si prefieres fabricarte un refugio en la 
nieve con ayuda de la espada, pasa al 281. 


230 
El agua parece inofensiva, pero no deseas 
mojarte y enfriarte, así que te colocas el escu- 
do sobre la cabeza y pasas bajo la suave 
cascada. Después arrojas el escudo a tus com- 
pañeros para que lo utilicen ellos y pronto 
podéis reanudar la marcha (pasa al 339). 


231 
Cuando llegas a lo alto de la colina estás sin 
aliento. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. Te 
sientes exhausto, así que te detienes y echas 
una mirada. La colina desciende suavemente 
hasta un desfiladero que corre de este a oeste. 
Caminas ladera abajo y, al llegar al desfilade- 
ro, doblas a la izquierda. Poco después distin- 
gues la entrada de una cueva en mitad de la 
pared izquierda del desfiladero. Si deseas tre- 
par hasta ella, pasa al 170. Si prefieres seguir 

caminando, pasa al 377. 


232 
El Musionista grita de dolor cuando tu espa- 
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da se clava en su costado. Se desploma en el 
suelo y sus otras dos imágenes se desvanecen. 
Pero, cuando pasas por encima de su cuerpo, 
comienza a reír de nuevo, con la herida com- 
pletamente curada. Si deseas clavarle la espada 
otra vez, pasa al 261. Si prefieres intentar 
hacer pedazos su prisma, pasa al 72. 


233 
El jefe asiente con la cabeza. Cree tu historia 
y hace a sus hombres la señal de seguir adelan- 
te. Les veis alejarse galopando y, aliviados con 
su marcha, continuáis vuestro camino en di- 
rección a Stonebridge (pasa al 278). 


234 
Apuntas con cuidado por entre los barrotes 
de hierro y arrojas el puñal contra el botón de 
madera. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 120. Si no lo eres, pasa al 132. 


Dentro del muro de hielo ves un cofre 
abierto, profusamente ornamentado, lleno de 
oro y joyas. Rompes el hielo con la espada 
hasta alcanzar el cofre y lo primero que coges 
es un idolo de oro. De pronto, éste escapa de 
tus manos y se transforma en un guerrero 
dorado: un CENTINELA al que dejaron para 
guardar el tesoro. 
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CENTINELA DESTREZA 9 RESISTENCIA 9 
Si le vences, pasa al 171. 


236 

A pesar de sus esfuerzos sobrehumanos, tus 
amigos no consiguen llevar tu mano hasta la 
puerta. La fuerza del puñal hace que tu mano 
se vuelva y esta vez hundes su hoja en tu 
costado. Réstate 1 punto de DESTREZA y 4 de 
RESISTENCIA. Si continúas vivo, tus amigos 
intentan de nuevo clavar el puñal en la puerta. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
6. Si no lo eres, pasa al 35. 


237 

Agarrando firmemente la empuñadura de la 
espada, tiras de ella con fuerza. Sale con 
sorprendente facilidad. Has escogido la Espa- 
da de la Velocidad, una espada extraordinaria- 
mente ligera, pero a la vez fuerte y afilada. 
Súmate 1 punto de DESTREZA. Si deseas regis- 
trar la mochila del demonio, pasa al 354. Si 
prefieres dirigirte directamente al túnel de 
enfrente, pasa al 221. 
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E ho La flecha de Ash yerra el tiro y no da al 


Halcón de la Muerte que se precipita sobre ti. 
Antes de que pueda volver a dispararle, el 
Halcón de la Muerte te ataca: 


HALCON 
DE 
LA MUERTE DESTREZA 4 RESISTENCIA 5 


Si logras sobrevivir dos Asaltos, pasa al 105. 


239 

Incluso a gran distancia, el Elfo Negro es un 
arquero certero. Su flecha se hinca en tu 
muslo. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 
Stubb rema furiosamente y conseguis llegar a 
la otra orilla antes de que al Elfo Negro le dé 
tiempo a disparar de nuevo. Saltáis de la barca 
y, haciéndole una mueca de burla al Elfo 
Negro, partís hacia el sur, a través de la 
Llanura Pagana, en dirección a Stonebridge 
(pasa al 278). 


240 
Dando un salto, evitas que el puñal te 
alcance. A continuación te plantas delante del 
airado gnomo, con las piernas abiertas, y te 
dispones a luchar con él con tus propias 
manos. 
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GNOMO DESTREZA 3 RESISTENCIA 5 

Como no llevas espada, deberás reducir tu 
Fuerza de Ataque 3 puntos en cada Asalto. Si 
vences, pasa al 43. 


241 

El túnel llega a una bifurcación y has de 
decidir rápidamente qué camino tomar. Por el 
ramal de la derecha oyes acercarse a alguien 
corriendo. Si deseas echar a correr por el 
ramal de la izquierda, pasa al 321. Si prefieres 
seguir por el de la derecha y enfrentarte a 
quien viene hacia ti, pasa al 145. 


242 
Te arrancas los repugnantes gusanos y los 
aplastas con el pie. Es obvio que el Ensalma- 
dor no vive en el árbol hueco, así que conti- 


núas caminando por la cuenca del río (pasa al 
119). 


243 
Esperas a que el Gigante de Escarcha se 
halle de espaldas y entonces cruzas la cueva. 
Llegas al otro túnel antes de que el Gigante se 
dé cuenta de lo ocurrido. Pero, por si acaso, no 
dejas de correr (pasa al 338). 


244 
Justo cuando vas a descargar la espada 
sobre el globo, surge de éste un rayo blanco 
que atrapa tu arma. Sientes un agudo dolor en 
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- el brazo y ves reír a la imagen de la Bruja de 
las Nieves ante tu fallido intento. Sin poder 


soltar la empuñadura de la espada, caes de 
rodillas mientras la intensidad de la descarga 
eléctrica aumenta. Pierdes el sentido para no 
despertar jamás. Tu aventura ha terminado. 


245 
- Ninguno de los puñales te da, sino que 
ambos pasan volando junto a tu cabeza. Sú- 
mate 1 punto de SUERTE. Sin detenerte a mirar 
atrás, sigues corriendo (pasa al 29). 


246 
Dentro de la cueva está tan oscuro que 
apenas si ves la mano que tienes delante de tu 
cara. Caminas a ciegas, tropiezas con algo y 
caes. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 133. Si no lo eres, pasa al 178. 


247 
Partes la barra de pan en dos y, sorprendido, 
hallas en el centro una llave de hierro. Súmate 
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1 punto de SUERTE. Te guardas la llave en del , E 
bolsillo y decides no comerte el pan. Después - 


sales por el túnel de enfrente (pasa al 221). 


248 

Al recobrar el conocimiento ves que Reds- 
wift y Stubb te están curando las quemaduras. 

—No me gusta decirlo, pero te adverti de lo 
que iba a pasar —dice Redswift con sarcasmo. 

Intentas andar, pero el dolor es demasiado 
grande. 

— Tendremos que descansar aquí —dice 
Stubb con aire preocupado—, pero los duen- 
des de la Reina de las Nieves no tardarán en 
encontrarnos. 

No puedes hacer otra cosa más que tumbar- 
te en el suelo de nuevo. Prueba tu Suerte. Si 
eres Afortunado, pasa al 28. Si no lo eres, pasa 
al 332. 


249 
Agarras firmemente el asta de la lanza y 
llevas hacia atrás el brazo. Luego la arrojas 
contra el Yeti que gruñe amenazadoramente. 
Tira un dado. Si sacas un 1, pasa al 157. Si 
sacas entre 2 y 6, pasa al 219. 


250 
Agarrando firmemente el asta de la lanza, 
tiras de ella con todas tus fuerzas. La lanza no 
sale y por tu mente comienzan a desfilar 
imágenes horribles que te hacen gritar de 
terror. Sueltas la lanza, pero las imágenes no 
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desaparecen, sino que siguen aleta. a du o a 
mente. Réstate 1 punto de DESTREZA. Si de- 
- seas registrar la mochila del demonio, pasa al 

- 354. Si prefieres salir inmediatamente por el. 


túnel de enfrente, pasa al 221. 


251 

No llevas durmiendo más de dos horas, 
cuando un aullido estremecedor rasga el aire 
de la noche y te despierta. Entonces ves a 
Redswift echando más leña al fuego y a Stubb 
que corre a su lado, listo para el combate. De 
pronto se rompe una rama a tu espalda y, al 
volverte, ves saltar sobre ti a una enorme 
bestia. Su pelo es largo y sus dientes afilados 
brillan a la luz de la hoguera. Te das cuenta 
de que es un HOMBRE-LOBO. Debes luchar 
con él. 


HOMBRE- 
LOBO DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 199. 


252 
Colgada de uno de los árboles a la izquierda 
del desfiladero, ves una escala de cuerda. Al 
mirar hacia arriba, vislumbras la silueta de 
una cabaña de madera medio oculta entre las 
ramas. Si deseas subir por la escala a la casa 
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del árbol, pasa al 398. Si prefieres continuar 
caminando por el desfiladero, pasa al 92. 


253 

Al agarrar el escudo, has desatado la ira de 
un ESPIRITU ELEMENTAL DEL AIRE. 
Afortunadamente, recuerdas las palabras del 
pergamino y las pronuncias al acercarse el 
Espíritu. Desaparece con la misma rapidez con 
la que surgió y todo vuelve a quedar en calma. 
Te cuelgas el escudo del brazo (súmate 1 punto 
de DESTREZA) y juntos los tres regresáis por el 


túnel y dejáis atrás el último cruce (pasa al 
135). 


254 

Gimiendo de dolor, intentas ponerte de pie. 
Cuando miras a lo alto para ver a qué profun- 
didad has caído, te quedas petrificado: dos 
feos rostros te miran fijamente; se trata de dos 
GNOMOS. Arrojándote una cuerda, te orde- 
nan que, antes de trepar por ella, les tires tu 
espada. Cuando estás a punto de subir, obser- 
vas que los gnomos tienen sujeta la cuerda. Si 
deseas trepar, pasa al 276. Si prefieres dar un 
fuerte tirón a la cuerda para intentar tirarlos al 
pozo, pasa al 314. 
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255 
Antes de abandonar la cabaña, coges un 
martillo de guerra y una lanza (pasa al 263). 


256 
Justo en el momento en que el Hombre- 
Pájaro se abalanza sobre ti, logras sacar la 
espada. Haciendo un viraje, el Hombre-Pájaro 
se aleja, pero pronto vuelve para atacarte. 


HOMBRE- 
PAJARO DESTREZA 12 RESISTENCIA 8 
Si le vences, pasa al 18. 


257 

Caes rodando por la montaña, pero la ava- 
lancha pronto pierde fuerza al llegar a un 
barranco. Por suerte no has quedado sepulta- 
do bajo la nieve y, un poco aturdido, comprue- 
bas que puedes sentarte. Réstate 1 punto de 
DESTREZA. Sintiéndote aún mareado, te pones 
en pie y empiezas a subir de nuevo (pasa al 
363). 


258 

El Ensalmador se acerca a ti y pone sus 
manos sobre tu frente. Musita unas extrañas 
palabras y retrocede diciendo: 

—Las fases posteriores del proceso inverso 
son también peligrosas, pero el peligro será 
menor si posees ciertas cosas. A partir de 
ahora mi ayuda será limitada, ya que tendrás 
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o a que viajar. a otro o lugar para romper del todo el 
- Maleficio de Muerte. Por favor, sígueme. 


- El Ensalmador se interna en la cueva y te 
dice que le sigas hasta el borde de un pozo. 
Apenas si hay luz y tienes que esforzarte para 
distinguir la silueta del Ensalmador movién- 
dose. 

—Un tronco atraviesa el pozo y habrás de 
cruzar por él para alcanzar la cueva interior. 
Como es lógico, te resultará más fácil conse- 
guirlo si ves dónde pones los pies. ¿Tienes una 
vela? —pregunta el Ensalmador. 

Si llevas una vela y una yesquera, pasa al 54. 
Si no llevas ninguna de estas cosas, pasa al 
343. 


259 

Junto al muro de la izquierda del túnel veis 
un cofre grande de hierro, con un asa de 
bronce en forma de serpiente. Ninguno se 
ofrece voluntario para abrirlo, así que decidís 
echarlo a suertes. Tira 1 dado. Si sacas un 1 ó 
un 2, pasa al 73. Si sacas un 3 ó un 4, pasa al 
196. Si sacas un 5 ó un 6, pasa al 353. 


260 
Te armas de valor y cruzas la cueva como si 
tal cosa en dirección al túnel de tu derecha 
(pasa al 370). 


261 
El ilusionista no intenta detener tu espada 
cuando ésta corta el aire. En lugar de hundirse 
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en su carne, la espada pega contra una barrera 
invisible y se rompe, quedando tú con el 
mango y un trozo de hoja rota en la mano. 
Réstate 1 punto de SUERTE y 1 de DESTREZA. 
Lo único que puedes hacer es tratar de arreba- 
tarle su probable fuente de poder: el prisma. 
Pasa al 72. 


262 

Mientras tratas de ponerte en pie, la Bruja 
de las Nieves concentra sus poderes en Reds- 
wift y Stubb. Sus collares de metal se aprietan 
y ambos se llevan las manos a la garganta, 
como si no pudieran respirar. Levantándote 
con gran esfuerzo, increpas a la Bruja de las 
Nieves y le echas en cara su modo cobarde de 
tratar a los indefensos esclavos. Después la 
desafías a un combate, del tipo que ella quiera. 
La Bruja se echa a reír y dice: . 

—Aunque te he vencido, me gustan los . ZA 
juegos. ¡Jugaré! 0 

Afloja los collares de Redswift y Stubb y 
guarda silencio, ideando sin duda algún juego 
diabólico. De pronto oyes unas pisadas que se 
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Redswift y Stubb, pero su mirada perdida y su e a 
carne blanca y pútrida indican que se trata de 
unos ZOMBIS. La Bruja de las Nieves te dice 
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SNS 


que luches con ellos mientras inventa un juego 


al que jugar contigo. Los zombis avanzan 


pesadamente y no te queda otro remedio que 
luchar con estas terribles réplicas de tus ami- 
gos. 


DESTREZA RESISTENCIA 
ENANO ZOMBI 8 9 
ELFO ZOMBI 9 9 


Lucha con los dos zombis a la vez. Ambos te 
atacarán por separado en cada asalto, pero 
deberás escoger con cuál de los dos deseas 
luchar. Pelea con el que elijas como en un 
combate normal. Para luchar contra el otro, 
tira los dados para determinar su Fuerza de 
Ataque, como siempre, pero no le herirás si tu 
Fuerza de Ataque es mayor que la suya, sino 
que lo considerarás como si simplemente hu- 
bieras parado su golpe. Por supuesto, si su 
Fuerza de Ataque es mayor que la tuya, él sí te 
habrá herido a ti en la forma usual. Si vences, 
pasa al 23. 


263 
Otra vez fuera, sobre la gruesa capa de 
nieve, emprendes de nuevo la marcha y conti- 
núas tu fatigoso viaje montaña arriba, tras las 


huellas dejadas en la nieve por el animal (pasa 
al 190). 


264 
El Elfo de la Montaña te mira y sonríe. 
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e ao es : hablar - dico. Mátala y ba 
- nos. Toma, aquí tienes mi capa; con ella 


podrás pasar inadvertido. Póntela para que no” 
te reconozcan y sigue por el túnel hasta que 
llegues a una bifurcación. Continúa entonces 
por el ramal de la derecha. Buena suerte. 

Estrechas la mano del elfo y echas a correr 
por el túnel (pasa al 136). 


265 
Redswift saca la paja más corta y sonríe. 
Quitándose sus botas viejas, las lanza lejos de 
una patada y se pone las botas de elfo. Des- 
pués, avanza a grandes zancadas por el túnel 
sin hacer el menor ruido. Stubb y tú os veis 
forzados a seguirle (pasa al 20). 


266 
Nada más poner el pie en el túnel, una reja 
de hierro cae a tu espalda, impidiéndote retro- 
ceder. Es imposible levantarla y lo único que 
puedes hacer es tratar de descubrir qué hay al 
final del túnel (pasa al 323). 


267 
Esperas a que el gnomo y el hombre de 
Neanderthal miren a otro lado y pasas corrien- 
do por delante de la entrada de la cueva para 
seguir por el túnel (pasa al 198). 


268 
Las piedras son resbaladizas y se hallan muy 
separadas. En tu actual estado, encuentras 
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dificil saltar de piedra en piedra. Tira 1 dado. 
Si sacas un 1, un 2 ó un 3, pasa al 124. Si sacas 
un 4, un 5 ó un 6, pasa al 162. 


269 
Pronto te hallas de regreso ante la losa 
esculpida y decides subir los escalones de 
piedra que conducen a la cueva (pasa al 75). 


270 

La Bruja de las Nieves te mira fijamente 
antes de elegir. Esta vez dice «Estrella». El 
terror se refleja en tu rostro mientras abres el 
puño y dejas ver el disco de metal cuadrado. 
La Bruja de las Nieves ríe y de su globo parte 
otro rayo que te alcanza en el pecho y te mata 
en el acto. Tu aventura ha terminado. 


271 
El Ensalmador sacude la cabeza y te advier- 
te que la próxima prueba te va a resultar muy 
difícil. Luego te dice que camines delante de él 
(pasa al 154). 


212 
De pronto el centauro se encabrita y se lanza 
hacia adelante blandiendo su lanza contra ti. 
Has de reaccionar rápidamente para defender- 
te del bandido centauro. 


CENTAURO DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 
Si vences, pasa al 76. 
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Cor alcanzar la otra orilla justo cuan- 
do el puente se precipita en el rio. Ash te dice 
que le sigas lo más rápido que puedas por el 
sendero que asciende, desde el puente, por la 
ladera de la colina (pasa al 85). 


274 

El Elfo de la Montaña te mira con increduli- 
dad y dice: 

—Ninguna persona de bien se uniría volun- 
tariamente a la Bruja de las Nieves. ¡Sólo estoy 
aquí por esto! 

Echándose hacia atrás la capucha, el elfo 
deja ver un collar de metal en torno a su 
cuello, que brilla en la penumbra. 

—Sólo el collar de obediencia me hace ser- 
virla —continúa diciendo en tono sombrío. 

Si quieres reiterar tu deseo de unirte a la 
Bruja de las Nieves, pasa al 22. Si prefieres 
inventar otra historia y decirle al elfo que has 
venido a matarla, pasa al 264. 


275 

Decidido a descubrir el secreto del globo, lo 
mantienes en tus manos extendidas. Su calor 
comienza a ascender por tus brazos y pronto 
invade tu cuerpo, haciéndote sentir más calor 
del que sentías desde hacía semanas. Súmate 3 
puntos de RESISTENCIA y 1 de SUERTE. Les 
aseguras a Redswift y a Stubb que este globo 
de energía les calentará a ellos también y, 
agarrándolo, se lo pasan el uno al otro nervio- 
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samente. Sintiéndoos de excelente humor, vol- 
véis a dejar el globo en el suelo y continuáis 
por el túnel (pasa al 166). 


276 

Te agarras a la cuerda y trepando por ella 
sales del pozo de hielo. Los gnomos van 
vestidos con pieles y llevan en torno a su cuello 
un collar de metal que brilla. Empujándote 
con la punta de sus puñales, te obligan a 
regresar por el túnel. Comprendes que estás 
perdido, a menos que trates de escapar. Si 
deseas luchar con ellos desarmado, pasa al 39. 
Si prefieres intentar huir, pasa al 102. 


277 
Ash es lo bastante fuerte como para mante- 
nerse agarrado el puente de cuerda, pero no 
llega hasta ti. Caes al agua y la corriente te 
arrastra. Te sientes demasiado débil para lu- 
char con los rápidos de espumosas aguas y tu 
aventura acaba aqui. 


278 + 

Atravesáis la llanura a buen paso, sin trope- 
zar con ningún ser maligno. Al este veis la 
amenazadora mole de la Montaña de Fuego 
que se eleva hacia el cielo. 

—¿Sigue gobernando el Hechicero en las 
entrañas de la Montaña de Fuego? —pregunta 
Stubb. Estás a punto de responderle, cuando 
veis venir hacia vosotros a alguien. Sacas la 
espada, pero al acercarse adviertes que se trata 
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de un viejecillo con un saco a la espalda. Se 
detiene delante de vosotros y dice: 

— Guarda tu espada; no tendría sentido 
matarme. Lo único que poseo es información, 
- y eso cuesta dinero. Dame 2 Monedas de Oro 
y no lo lamentarás. 

Si deseas pagar al viejo por su información, 
pasa al 69. Si prefieres no hacerle caso y seguir 
caminando hacia el sur, pasa al 348. 


279 
El ilusionista retira su puñal y sus tres 
imágenes se disponen a descargar un nuevo 
golpe contra ti. Entonces decides ensartar a las 
tres con tu espada, para acabar así con el 
ilusionista real. Prueba tu Suerte. Si eres Afor- 
tunado, pasa al 232. Si no lo eres, pasa al 127. 


280 

Una rama cuelga sobre ti pero no puedes 
agarrarte a ella. La corriente te empuja río 
abajo hasta que llegas a una islita, en la que te 
detienes. Si llevabas un escudo, lo habrás 
perdido (réstate 1 punto de DESTREZA). Has 
tragado mucha agua y te hallas exhausto; pero 
aún tienes fuerzas para salir del agua y trepar 
hasta la orilla sur. Réstate 4 puntos de RESIS- 
TENCIA. Maldiciendo a tu mala suerte, partes 
de nuevo hacia el este, hacia el lugar donde 
ardía el fuego (pasa al 50). 


281 
Cortas a toda prisa bloques de hielo de la 
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a Ls yO con ellos te consthiyes un improvisa- E 
- doiglú. Mientras la ventisca azota la montaña 
con fuerza salvaje, te deslizas dentro de él. El 


calor de tu cuerpo se conserva en el interior del 
iglú y no sientes frío. Sin embargo, debes 
comer dos porciones de tus provisiones para 
recuperar las fuerzas perdidas tras la fatigosa 
caminata y por el esfuerzo gastado al cons- 
truiírte el iglú (esto no incrementará tu RESIS- 
TENCIA). Una hora más tarde, la ventisca 
amaina y sales de tu refugio para continuar la 
búsqueda (pasa al 169). 


282 
La bola de hierro vuela certeramente. Al 
estrellarse contra el globo de la Bruja de las 
Nieves, un rayo de luz blanca surge de éste 
hacia ti. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 193. Si no lo eres, pasa al 84. 


283 
Armándote de valor, te deslizas cautelosa- 


mente por detrás de la estatua para alcanzar el 


túnel de enfrente (pasa al 370). 


284 
Caes sólo unos metros, yendo a parar a una 
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especie de parapeto recubierto de hierba. Rea- 
nudas el difícil ascenso y, antes de que transcu- 
rra mucho tiempo, alcanzas la cumbre de la 
montaña, la cual se halla tapizada de una 
extraña vegetación roja. Tras la penosa subida, 
te sientas a descansar y aguardas a que salga el 
sol (pasa al 217). 


285 

La puerta da a otro túnel, que se pierde en la 
distancia. Stubb comienza a quejarse de que 
está cansado y tiene hambre, así que decidis 
sentaros a descansar. Si aún te quedan tres 
raciones de Provisiones, tomas tú una y das las 
otras dos a Redswift y a Stubb. Tras un 
descanso de media hora, emprendéis de nuevo 
la marcha y camináis por el túnel hasta que 
legáis a un cruce. Si deseas seguir a la izquier- 
da, pasa al 298. Si deseas seguir a la derecha, 
pasa al 135. 
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Las únicas cosas de interés que posee el 


Bárbaro son un brazalete de cobre con una 
inscripción grabada y una bolsa de cuero que 
contiene tres puntas de flecha de plata. Te 
guardas las puntas de flecha y miras la inscrip- 
ción. Sólo puedes leer las palabras «Fuerza es 
Poder». Si deseas ponerte el brazalete, pasa al 
293. Si prefieres guardártelo en el bolsillo y 
seguir caminando por el desfiladero, pasa al 
319. 


287 
Si tu puntuación de RESISTENCIA es 10 ó 
menos, pasa al 151. Si tu puntuación de RESIS- 
TENCIA es superior a 10, pasa al 82. 
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288 
El túnel pronto desemboca en otra caverna, 
en la que un hombre gigantesco, de barbas 
blancas, vestido con pieles blancas, levanta un 
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cofre de madera para colocarlo sobre un estan- 
te. Es un GIGANTE DE ESCARCHA. Sólo 
existe otra salida de su guarida: un túnel en la 
pared de enfrente. Si quieres atravesar la cueva 
corriendo y salir por el túnel de enfrente, pasa 
al 243. Si prefieres atacarle, pasa al 112. 


289 

Cansado tras la tensión a la que has estado 
sometido por los recientes sucesos, te sientas a 
descansar. Mientras Stubb va a buscar comida 
y Redswift se pone a encender un fuego, caes 
en un profundo sueño que tu cuerpo agradece. 
Súmate 2 puntos de RESISTENCIA. Una hora 
más tarde te despierta el chocar de espadas. Te 
pones en pie de un salto y ves a Redswift 
enfrascado en combate con alguien que lleva 
una capa negra y se cubre con capucha. Al 
volverse, te das cuenta de que es un ELFO 
NEGRO, el enemigo natural de Redswift y sus 
compañeros, los elfos de los bosques. Corres 
en auxilio de tu amigo, pero adviertes que no 
necesita tu ayuda. De un mandoble, Redswift 
da cuenta de su adversario. 

— ¿(De quién fue la idea de esperar al bar- 
quero? —pregunta Redswift con una sonrisa 
irónica. Sin darte por enterado, sugieres regis- 
trar las cosas del Elfo Negro. En la bolsa que 
cuelga de su Cintura encontráis un frasco de 
cristal lleno de un liquido verde. Redswift le 
quita el tapón y lo huele, pero no reconoce su 
olor. Si deseas beberte el liquido, pasa al 158. 
Si prefieres derramarlo en el suelo, pasa al 173. 
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290 
Sales de la cueva y tuerces a la izquierda 
para seguir por el túnel. Mientras caminas, te 
comes el bizcocho. Está duro y no sabe prácti- 
camente a nada, pero te da un poco de energía. 
Súmate 1 punto de RESISTENCIA. Pasa al 198. 


291 

La Bruja de las Nieves te mira de nuevo 
fijamente antes de hacer su elección. Esta vez 
dice «Estrella». Sonries y abres la mano, mos- 
trando el disco de metal circular. Has sido más 
listo que ella y sabe cuáles son las consecuen- 
cias. El globo comienza a llenarse de un humo 
blanco y, de repente, estalla. La imagen de la 
Bruja de las Nieves desaparece. Su grito agudo 
resuena en la caverna, pero la has vencido. 
Estrechas la mano de tus amigos y os congra- 
tuláis de tu triunfo. Sin embargo, vuestra 
alegría no dura mucho: pronto oís un retum- 
bar que no presagia nada bueno. El suelo 
comienza a temblar bajo vuestros pies y enor- 
mes grietas aparecen en las paredes de hielo. 
El techo cede. ¿Es ésta la oportunidad que 
prometió la Bruja de las Nieves? Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 3. Si no lo 
eres, pasa al 358. 


292 
El Gigante de Escarcha se vuelve para hacer- 
te frente con el cofre de madera levantado por 
encima de su cabeza. Resoplando por el es- 
fuerzo, lanza el cofre contra ti. Prueba tu 
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Suerte. Sie eres  Aloriinado, pasa val 93, Si no 010. Ea 
eres, pasa al 357. 


293 
El brazalete es un talismán que posee pode- 
res mágicos. Súmate 1 punto de DESTREZA. 
Comprendes que debes darte prisa y seguir 
caminando por el desfiladero antes de que el 
Maleficio de Muerte siga su curso fatal (pasa 
al 319). 


294 
La fuerza del Espíritu Elemental te levanta 
en volandas y te estrella contra la pared. Por 
suerte, tu mochila amortigua en gran parte el, 
golpe. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Si 
aún estás vivo, pasa al 372. 


295 
Ninguno de los adoradores sospecha que 
eres un intruso y logras atravesar su templo sin 


problemas y penetrar en el otro túnel (pasa al 
137). 


296 
Uno de los duendes de la Colina alza la vista 
y os ve pasar. Da el grito de alarma y los tres 
salen de entre los árboles lanzándose sobre 
vosotros. Deberás luchar con dos de ellos. 
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DESTREZA RESISTENCIA 
Primer DUENDE 


DE LA COLINA 8 9 
Segundo DUENDE 
DE LA COLINA 9 9 


Lucha con los dos a la vez. Ambos te 
atacarán por separado en cada Asalto, pero 
habrás de escoger con cuál de los dos deseas 
luchar. Pelea con el duende de la Colina que 
elijas como si se tratara de un combate nor- 
mal. Para luchar contra el otro, tira los dados 
para determinar tu Fuerza de Ataque, como 
de costumbre. Pero no le herirás si tu Fuerza 
de Ataque es mayor que la suya, sino que lo 
considerarás como si simplemente te hubieras 
defendido de sus golpes. Por supuesto, si su 
Fuerza de Ataque es mayor que la tuya, él sí 
que te habrá herido a ti. Si vences a los dos, 
pasa al 164. 


297 
Al acercarte al sarcófago, una risa horripi- 
lante resuena en la cámara. Una bella mujer 


vestida con pieles blancas se incorpora lenta- 


mente en el sarcófago y sale de él. ¡Al sonreír, 
adviertes los colmillos delatores y comprendes 
con horror que la BRUJA DE LAS NIEVES 
es un vampiro! Si tienes ajos, pasa al 210. Si 
no tienes ajos, pasa al 60. 


298 
El túnel pronto acaba ante un muro en el 
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que veis colgado de un clavo un escudo rica- 
mente decorado. Si deseas llevártelo, pasa al 
183. Si prefieres dar media vuelta y, al llegar al 
último cruce, seguir caminando de frente, pasa 
al 135. 


299 
El hombre asiente con la cabeza y te dice 
que le sigas. Camina hacia la salida de la 
izquierda y, señalando al túnel, te anuncia que 


la cámara de la Bruja de las Nieves se encuen- 


tra al final de él. Si deseas entrar en el túnel, 
pasa al 214. Si prefieres sacar la espada y 
atacarle, pasa al 156. 


300 
Armándote de valor, entras en la caverna 
con paso seguro, confiando en no llamar la 
atención. Avanzas por detrás de la estatua 
hacia el túnel de enfrente. Prueba tu Suerte. Si 
eres Afortunado, pasa al 295. Si no lo eres, 
pasa al 370. 


301 
Te arrodillas junto al charco y bebes su 
fresca agua hasta quedar harto. Sin embargo, 
el charco estaba envenenado y pronto te aga- 
rras el estómago al hacerte efecto el veneno. 
Réstate 4 puntos de RESISTENCIA. Si continúas 
vivo, pasa al 96.  - 


302 
La cabeza te da vueltas y comienzas a ver 
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doble. Avanzas vacilante por el borde del 


desfiladero, resbalando continuamente en las 
piedras sueltas. Cuando tus piernas no pueden 
sostenerte más, caes de bruces para no volver a 
levantarte nunca. El Maleficio de la Bruja de 
las Nieves ha seguido su curso fatal. Tu aven- 
tura acaba aqui. 


303 
El hombre que tienes delante es un TROVA- 
DOR. Viste una túnica de cuadros verdes y 
morados y, a pesar de tu entrada, sigue tocan- 
do su cítara. Las únicas cosas que hay en la 
cueva, aparte de él, son dos cacharros grandes 
de arcilla. ¿Qué haces?: 


¿Atacarle con tu espada? Pasa al 316 
¿Manifestarle que te agrada su 

música? Pasa al 80 
¿Saludarle cortésmente con la 

cabeza y abandonar la cueva 

para continuar por el túnel? Pasa al 111 


304 
Al pasar corriendo junto al globo, ves partir 
de él un rayo de luz blanca que te da en la 
espalda. Si tu puntuación de RESISTENCIA es 
10 O menos, pasa al 44. Si es superior a 10, 
pasa al 186. 


305 
El Elfo de la Montaña herido te pide que 
tengas piedad de él. Si deseas darle muerte, 
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pasa al 351. Si prefieres perdonarle la vida, 


pasa al 204. 


306 
Ahora que sabes que el Ensalmador no vive 
allí, te deslizas fuera de la cueva (pasa al 355). 


307 
El ilusionista ríe estrepitosamente mientras 
tu espada atraviesa una de sus imágenes y su 
puñal se hunde en tu hombro. Réstate 2 pun- 
tos de RESISTENCIA. Pasa al 279. 


308 
Por suerte, la mano congelada no es la 
mano con la que manejas la espada. No obs- 
tante, la ventisca se ha cobrado su tributo: 
réstate 1 punto de DESTREZA y 3 de RESISTEN- 
CIA. Si aún estás vivo, pasa al 174. 


309 

Al sacar la espada del repugnante Aniquila- 
dor de Cerebros, oyes quejarse a tus amigos 
que comienzan a volver en sí. Te explican que 
el Aniquilador de Cerebros les arrastró a la 
caverna y que no tuvieron fuerzas para resistir- 
se. Examinas la estancia y ves otra puerta en la 
pared de enfrente. Hay también dos cacharros 
de arcilla en un nicho del muro de la caverna, 
uno rojo y otro gris. ¿Qué haces?: 


¿Abrir la puerta? Pasa al 176 
¿Mirar dentro del cacharro rojo? Pasa al 101 
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- ¿Mirar dentro del cacharro gris? Pasa al 344 


310 

Cuando caminas por el borde de la grieta, el 
viento comienza a soplar con fuerza y la nieve 
te azota el rostro. Agachas la cabeza y avanzas 
contra el viento. De pronto, de entre la cortina 
de nieve ves surgir un bulto oscuro: un enorme 
MAMUT de pelo largo permanece inmóvil 
frente a ti, con sus largos colmillos curvados 
en ristre. Lanzando fuertes rugidos, avanza 
pesadamente hacia ti para atacarte. 


MAMUT DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Si le vences, pasa al 47. 


311 

El túnel acaba junto al borde de un pozo, 
del que un enano trata de salir sin conseguirlo, 
porque se escurre y vuelve a caer en él. El suelo 
del pozo se halla cubierto de grandes bloques 
de hielo que han caido por un agujero situado 
encima del mismo. De pronto ves caer otro 
bloque sobre los hombros del enano y, al 
tirarle al suelo, oyes gritos de júbilo en lo alto 


del agujero. El enano te ve y te grita: 
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—Maldito seas, forastero, si no me ayudas. 
Veo que no llevas collar de obediencia. 

Si deseas ayudar al enano a salir del pozo, 
pasa al 376. Si prefieres no hacer caso de sus 
ruegos y decides regresar al cruce, pasa al 57. 


312 

Al tirar de la enredadera y sacarla a la luz, 
ves que está llena de repugnantes GUSANOS, 
cuyas cabezas se retuercen en busca de carne 
fresca en la que hundirse. Sueltas la enredade- 
ra, pero uno de los gusanos se te sube a la 
mano. Afortunadamente, consigues librarte de 
él sacudiendo la mano y lo aplastas con el pie. 
Súmate 1 punto de SUERTE. No vas a encon- 
trar al Ensalmador en el tocón del árbol, así 
que decides seguir caminando por la cuenca 
del río (pasa al 119). 


313 
Mientras el Dragón Blanco se dispone a 
atacarte, frotas vigorosamente tu anillo de 
cobre. Ante ti comienza a cobrar forma un 
guerrero. Tira un dado para ver qué clase de 
guerrero has llamado. 


NUMERO 
DEL 
DADO GUERRERO DESTREZA RESISTENCIA 


1 Caballero 9 10 
2 Bárbaro 8 8 
3 Enano 7 6 
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DEL E 
DADO GUERRERO DESTREZA RESISTENCIA 
4 Elfo 7 5 
5 Ninja 6 6 
6 Hombre 
del Hacha 6 7 


Primero luchará con el Dragón Blanco el 
guerrero invocado. 


DRAGON 
BLANCO DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 

Si el guerrero gana el combate, desaparecerá 
inmediatamente (pasa al 139). Si lo pierde, 
deberás continuar tú la lucha. Si vences, pasa 
al 139. 


314 
Das un fuerte tirón a la cuerda, confiando 
en que los duendes sean tan estúpidos como 
parecen. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 188. Si no lo eres, pasa al 86. 


315 
El barquero pega un salto y dice: 
—Por 10 Monedas de Oro os llevaré hasta 
Fang. ¡Subid! 
Pagas al avaricioso barquero su dinero y 
pronto os encontráis al otro lado del río. 
Desde la otra orilla, partís hacia el sur, a 
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través de la Llanura Pagana, en dirección a 
Stonebridge. No lleváis andando mucho tiem- 
po, cuando veis una nube de polvo a lo lejos. 
Redswift pega la oreja al suelo y dice: 

—Caballos o centauros; no estoy seguro. 

Si deseas esperar a ver quién o qué se 
aproxima, pasa al 180. Si prefieres esconderte 
tras unos arbustos, pasa al 58. 
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316 

En cuanto agarras la espada, el trovador 
empieza a tocar una extraña y aguda melodía. 
Al instante, sus notas mágicas te dejan parali- 
zado. Sin poder hacer nada por evitarlo, ves al 
trovador meter la mano en uno de los cacha- 
rros y sacar de él un collar de metal, un collar 
de obediencia que coloca en torno a tu cuello. 
¡A partir de ahora servirás a la Bruja de las 
Nieves durante el resto de tu vida! 


2 E z 
ell->£ 


Wip 


li 


317 
A pesar de estar marchita, la rosa huele a 
fresca y su aroma es delicioso. Al aspirarlo, 
sientes tus pulmones henchidos de nueva vida. 
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- Súmate 3 puntos de RESISTENCIA. Si no lo has 


hecho ya, puedes ahora: 


Soplar la flauta Pasa al 74 
Leer los caracteres rúnicos 

del bastón Pasa al 345 
Leer el libro Pasa al 356 


S1 no deseas hacer ninguna de estas cosas, 
puedes salir de la cueva y continuar hacia la 
izquierda por el túnel (pasa al 198). 


318 

Arrojas el globo por el túnel, todo lo lejos 
que puedes, y al tocar el suelo, estalla con un 
relámpago cegador. Entonces surge de él una 
bola incandescente de color blanco que parte 
como una exhalación por el túnel. Su calor es 
tan intenso que, antes de que puedas moverte, 
una ráfaga abrasadora te alcanza. Tira dos 
dados y resta el total que obtengas de tu 
puntuación de RESISTENCIA. Si continúas vi- 
vo, pasa al 248. 
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A tu derecha descubres una gran losa de 
piedra con la cabeza esculpida de un ave 
fabulosa rodeada de llamas. Unos rudimenta- 
rios escalones ascienden junto a la losa hasta 
la boca de una cueva. Si deseas entrar en la 
cueva, pasa al 75. Si prefieres seguir caminan- 
do por el desfiladero, pasa al 161. 


320 
El Salvaje de la Colina no llevaba nada de 
interés. Sin embargo, el pato está en su punto 
y te das un delicioso y nutritivo festín. Súmate 
4 puntos de RESISTENCIA. Puedes ahora regre- 
sar cruzando el río por encima de las piedras 
(pasa al 364) o por un sendero de cabras que 


asciende ladera arriba desde el claro (pasa al 
231). 


321 

No has andado más de diez metros por el 
túnel cuando el suelo:de hielo se resquebraja y 
cede bajo tu peso. Caes a un pozo de hielo, 
una trampa tendida por los secuaces de la 
Bruja de las Nieves. Tira 1 dado y resta el 
número que saques de tu puntuación de RESIS- 
TENCIA. Si continúas vivo, pasa al 254. 
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322 
Todavía bajo los efectos del impacto del 
rayo, has de decidir rápidamente qué hacer a 
continuación. ¿Qué decides?: 


¿Utilizar la honda otra vez? Pasa al 216 
¿Tratar de hacer trizas el globo 

con la espada? Pasa al 244 
¿Tratar de Huir? Pasa al 262 


323 
Pronto llegas a una puerta de hierro que te 
impide seguir adelante. Tras la puerta, el túnel 
tuerce a la derecha. Si posees una llave, pasa al 
165. Si no la posees, pasa al 393. 


324 
Aunque sientes un fuerte dolor de cabeza, 
no te has herido con la caída. Al levantarte del 
suelo, oyes de repente unos pasos que se 
acercan desde las profundidades de la cueva. 
Distingues a lo lejos una luz vacilante y el 
contorno impreciso de una figura encorvada y 
nervuda que avanza furtivamente, escondién- 
dose en las sombras. Si deseas ver quién se 
acerca, pasa al 37. Si prefieres salir corriendo 

de la cueva, pasa al 355, 


325 
En torno al cuello del elfo adviertes un 
extraño collar metálico que brilla en la oscuri- 
dad del túnel. De pronto, el collar deja de 
brillar y se torna negro. Te preguntas qué es lo 
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PS 


j que « ocurre y decides acelerar la marcha por e 


túnel (pasa al 241). 


326 
Pierdes el equilibrio y caes hacia la derecha, 
pisando sin querer una de las huellas negras 
(pasa al 87). 


327 
Llevas puesto ahora un Amuleto de Valor. 
Súmate 2 puntos de DESTREZA. Si no lo has 
hecho ya antes, puedes ahora: 


Soplar la flauta Pasa al 74 
Leer los caracteres rúnicos del 

bastón Pasa al 345 
Oler la rosa Pasa al 317 


S1 no deseas hacer ninguna de estas cosas, 
puedes abandonar la cueva y continuar por el 
túnel hacia la izquierda (pasa al 198). 


328 
Entregas al Ensalmador tu objeto de plata. 
El lo arroja por la grieta y metiéndose los 
dedos en la boca lanza un fuerte silbido. 
Segundos después oyes un batir de alas fuera y 
ves sonreír levemente al Ensalmador. 
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—Ata el objeto de plata a sus crines y 
ordénale que te lleve a la Montaña de Fuego 
—dice el Ensalmador—. Un Pegaso volaría a e p 
cualquier sitio por un objeto de plata. Aquí es e MIS2 a uecclaci 
donde hemos de despedirnos. Buena suerte y e e : E 
espero que lo consigas. 

Estrechas la mano del Ensalmador y le das 
las gracias una y otra vez. Después, te cuelas 
por la grieta y sales a la luz del día. Ante ti se 
halla un magnífico animal. Parece un caballo 
blanco, pero tiene alas. Recoges el objeto de IN 
plata, lo atas a las crines del animal y montas TRAE 
en su grupa. Le gritas el lugar a donde deseas SO 
lr y pronto te hallas volando por los aires, 
agarrado fuertemente al cuello del poderoso 
Pegaso. No transcurre mucho tiempo antes de 
que lleguéis a la montaña. Aterrizas sano y 
salvo en su cima, que se halla cubierta por una 
extraña vegetación roja. Descabalgas de un 
salto y te quedas mirando cómo se aleja el 
Pegaso hasta perderse de vista. Entonces te 
sientas a descansar y a esperar que salga el sol 
(pasa al 217). 
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329 
Abres la mochila y ofreces a los centauros 10 
Monedas de Oro por llevaros hasta Stonebrid- 
ge. Los ojos de su jefe se iluminan a la vista del 
oro, comprendiendo que tal vez lleves mucho 
más. Pasa al 272. 
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330 
Uno de los puñales pasa volando junto a tu 
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cabeza, pero el otro se hunde en tu pecho. 
Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Te detienes 
un instante a sacarte el puñal y se lo arrojas a 
los duendes, antes de seguir corriendo con 
dificultad (pasa al 29). 


331 
El Elfo de la Montaña no sospecha que eres 
un intruso y puedes pasar junto a él tranquila- 
mente (pasa al 241). 


332 
Redswift y Stubb pasean nerviosamente en 


espera de que te recuperes, y no pasa mucho: 


tiempo antes de que sus temores se hagan 
realidad. Tres DUENDES se acercan corrien- 
do por el corredor, blandiendo sus espadas y 
pidiendo venganza a gritos. A pesar del dolor, 
te ves forzado a unirte a tus amigos en el 
combate con los duendes. 


DUENDE DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Durante este combate, reduce tu DESTREZA 
3 puntos por las heridas que te causó la bola 
de fuego. Si vences, pasa al 155. 


333 
Instintivamente, agarras el mango de la 
espada, mientras las palabras de advertencia 


del Ensalmador resuenan en tu cabeza. Tira . 


dos dados y suma 2 al número que obtengas. 
Si el total es igual o menor que tu puntuación 
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e e 


de DESTREZA, pasa al 68. Si el total es mayor 
que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 185. 


334 

El hombre de la túnica te dice que es un 
herbolario y que acaba de mudarse a la caba- 
ña. Cautelosamente le preguntas si ha oido 
hablar de un hombre al que llaman el Ensal- 
mador. Se rasca la barbilla y sacude la cabeza 
mientras dice: 

—No. A decir verdad, no he oído hablar 
de él. 

Decides dejar al herbolario, porque ya has 
consumido demasiado de tu limitado tiempo. 
Réstate 1 punto de RESISTENCIA. Regresas por 
el sendero y continúas por la cuenca del río 
(pasa al 205). 


335 
El puente es bastante estrecho y muy resba- 
ladizo. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 41. Si no lo eres, pasa al 389. 


336 
Te incorporas y observas que el globo de la 
Bruja de las Nieves se ha resquebrajado, pero 
que a ella no parece haberle sucedido nada. Te 
mira atentamente, esperando tu próximo mo- 
vimiento (pasa al 262). 


337 
La nieve está empezando a caer en espesos 
copos y el fuerte viento la arremolina. Se 
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avecina una ventisca. Si deseas construirte un 
refugio en la nieve con ayuda de tu espada, 
pasa al 281. Si prefieres seguir adelante, pasa 
al 229. 


338 
Siguiendo por el túnel, pronto llegas a un 
cruce. Pero no tienes tiempo de examinar los 
ramales de la izquierda y de la derecha, porque 
por el de enfrente ves avanzar hacia ti a un 
extraño humanoide (pasa al 59). 


339 

El túnel continúa en línea recta hasta que 
desemboca en una caverna. Sus muros se 
hallan cubiertos de hielo y, en el centro, sobre 
un plinto asimismo de hielo, hay un globo de 
cristal. De repente, por el túnel de enfrente veis 
entrar corriendo en la caverna a un DEMO- 
NIO. Al instante, el globo comienza a irradiar 
luz y en su interior cobra forma el contorno de 
un rostro, que reconoces en seguida; ¡el de la 
Bruja de las Nieves! Su cara encerrada en el 
globo empieza a reir y después la oyes hablar. 
Con voz que hiela la sangre, dice: 

—Aunque me has matado, no me has venci- 
do. Mi espíritu aún puede acabar contigo. 
Observa con atención. 

El demonio, que permanecía en pie junto al 
globo, se echa mano al collar de metal que 
lleva al cuello y empieza a gritar haciendo 
esfuerzos por respirar. Su rostro verde se 
hincha mientras trata desesperadamente de 


2 
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Son vanos y pronto cae al suelo. La imagen de 
i la Bruja de las Nieves ríe con desprecio y dice: 


—-Ya no necesito servidores y sé que dos de 
vosotros todavía lleváis mi collar de obedien- 
cia. Disfrutaré viéndoos morir a continuación 
a vosotros, como un anticipo del suplicio que 
reservo a vuestro insolente amigo guerrero. 

Te resistes a ver morir a Redswift y a Stubb 
sin hacer nada por ellos y te devanas los sesos 
tratando de hallar el modo de vencer al espíri- 
tu de la Bruja de las Nieves. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Intentar romper el globo con tu 

espada? Pasa al 244 
¿Disparar una bola de hierro al 

globo con tu honda (si es que 

tienes una)? Pasa al 216 
¿Intentar salir de la caverna co- 

rriendo por el túnel de 

enfrente? Pasa al 304 


340 

Si has sacado un número impar, el dardo no 
te alcanza, pero el látigo se enrosca a tu tobillo 
izquierdo y te tira al suelo (pasa al 108). Si has 
sacado un número par, el látigo no te da, pero 
el dardo se clava en tu brazo. Réstate 3 puntos 
de RESISTENCIA. Si aún puedes correr, pasa al 
177. 


341 
Al abrir la puerta, el hombre abre un ojo, 
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pero no parece inmutarse por tu entrada y 
sigue tranquilamente repanchingado en su me- 
cedora. Si deseas preguntarle si es el Ensalma- 
dor, pasa al 71. Si prefieres decirle simplemen- 
te que te has perdido, pasa al 334. 


342 
Las únicas cosas útiles que encuentras en la 
guarida son una vela y un yesquero. Te los 
guardas y desciendes por la escala para seguir 
caminando hacia el este a lo largo del desfila- 
dero (pasa al 92). 


343 

—No importa —dice el Ensalmador—, lo 
único que tendrás que hacer es concentrarte 
más. Cuando estés listo, cruza. 

Te dice que el tronco es bastante estrecho y 
que el pozo mide unos quince metros de 
ancho. Respiras hondo y subes al tronco a 
ciegas. Tira dos dados y suma 2 al número que 
saques. Si el total es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 91. Si el 
total es mayor que tu puntuación de DESTRE- 
ZA, pasa al 78. 


344 
En el fondo del cacharro gris hay un viejo 
rollo de pergamino con un sello de cera sin 
romper.. Si deseas romper el sello y leer el 
pergamino, pasa al 224. Si prefieres dejarlo, 
puedes mirar dentro del cacharro rojo (pasa al 
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1000 o ala de ls caverna por de puerta. de . dd 


enfrente (pasa al 176). 


345 
Tus conocimientos de caracteres rúnicos son 


limitados, así que te guardas el bastón en la 


mochila, confiando poder descifrarlos más 
tarde. Si aún no lo has hecho, puedes ahora: 


Soplar la flauta Pasa al 74 
Oler la rosa Pasa al 317 
Leer el libro Pasa al 356 


Si no deseas hacer ninguna de estas cosas, 
puedes abandonar ahora la cueva y continuar 
por el túnel, hacia la izquierda (pasa al 198). 


346 
El herbolario no mentía. Las pildoras te 
alivian el dolor y te sientes un poco mejor. 
Súmate 4 puntos de RESISTENCIA. Decidido a 
encontrar al auténtico Ensalmador, regresas 
por el sendero para continuar por la cuenca 
del río (pasa al 205). 


347 
Registras las ropas de los duendes y encuen- 
tras unos trozos de pescado salado, una vela y 
2 Monedas de Oro que te guardas junto con 
los puñales. Los collares de metal en torno a 
sus cuellos han dejado de brillar, pero no se los 
puedes quitar. Después de guardarte en la 


189 


mochila las cosas de los duendes, partes de 
nuevo por el túnel (pasa al 106). 
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348 

La llanura es tan plana, que su monotonía 
hace que os olvidéis de manteneros alerta. El 
reflejo del sol en tu armadura ha atraído a un 
grupo de pájaros depredadores que, sin que lo 
- hayáis advertido, describen círculos por enci- 
ma de vuestras cabezas. Son verdes y tienen 
alas membranosas, y se lanzan en picado sobre 
sus presas para matarlas con sus afiladas 
garras. Hay cuatro de estos HOMBRES-PA- 
JARO revoloteando por encima de vosotros. | | 
De repente, uno de ellos lanza un estridente | : A 

sida : NE 7. 7) 
chillido y se abalanza sobre ti para atacarte. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
256. Si no lo eres, pasa al 369. 
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Caes tan sólo un par de metros, aterrizando 

en un saliente helado de la pared de la grieta. | 
Has tenido suerte de escapar con tan sólo un | 
tobillo dislocado. Réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA. Con ayuda de la espada, haces unos 
cortes en el hielo de la pared, para, apoyando 
en ellos pies y manos, poder subir. Una vez 
arriba, continúas tu viaje caminando fatigosa- 
mente sobre la espesa capa de nieve (pasa al 
212). 
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350 
La serpiente de cascabel clava sus colmillos 
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RESORTES tt contras 


en la suela de tu bota y vacía su veneno en el 
duro cuero sin causarte el menor daño. De un 
tajo le siegas la cabeza y continúas la fatigosa 
marcha por el desfiladero (pasa al 252). 


351 
Continúa el combate a espada hasta el fin. 
ELFO DE LA | 
MONTANA — DESTREZA 6 RESISTENCIA 2 


Si le vences, pasa al 325. 


352 
La bola de hierro vuela por los aires, pero 
pasa silbando junto a la cabeza del Gigante de 
Escarcha, sin darle. No tienes tiempo de car- 
gar la honda otra vez, así que habrás de 
confiar de nuevo en tu espada (pasa al 292). 


353 

Redswift saca la paja más corta y se dispone 
a agarrar el asa. Cuando está a punto de 
tocarla, retira la mano: su intuición de elfo le 
dice que es una trampa. Inspecciona más de 
cerca el cofre y descubre un pasador oculto 
bajo el asa. Lo aprieta con el dedo y la tapa se 
abre de golpe con un chasquido. Dentro del 
cofre hay un par de botas de piel gris. 

—i¡Viejas botas de Elfo! —dice alboroza- 
do—. ¡Vaya tesoro! Nadie sabe hacerlas ya. 
Con ellas, camines por donde camines, nadie 


- te oirá. Vamos a echarlas a suertes otra vez. 
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E 


- Si sacas un 1 ó un 2, pasa al 203. Si sacas un 


3 ó un 4, pasa al 265. Si sacas un 5 ó un 6, pasa 
al 379. 


354 
Dentro de la mochila encuentras un par de 
sandalias de cuero, una rata disecada y una 
barra de pan mohosa. Si quieres comerte la 
barra, pasa al 247. Si prefieres abandonar la 
cueva inmediatamente por el túnel de enfrente, 
pasa al 221. 


355 
Medio corriendo, medio resbalando, llegas 
otra vez al desfiladero. Pero te debilitas por 
momentos. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. 
Sigues caminando por el desfiladero, que as- 
ciende colina arriba en dirección este (pasa al 
377). 


356 

Al soltar el pasador que mantenía cerrado el 
líbro, una aguja diminuta, oculta, te araña el 
dedo. Su punta está envenenada: es una tram- 
pa para ladrones incautos. Réstate 4 puntos de 
RESISTENCIA. S1 aún estás vivo, puedes abrir el 
libro (pasa al 97) o, si no lo has hecho ya, 
puedes: 


Soplar la flauta Pasa al 74 
Leer los caracteres rúnicos del 

bastón Pasa al 345 
Oler la rosa Pasa al 317 
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Si no deseas hacer ninguna de estas cosas, 
puedes abandonar la cueva y continuar hacia 
la izquierda por el túnel (pasa al 198). 


357 

Reaccionas con demasiada lentitud frente al 
improvisado proyectil y el cofre vuela por los 
aires y te da de lleno en el estómago. Sin 
aliento, retrocedes tambaleándote contra la 
pared. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. El 
Gigante de Escarcha avanza pesadamente ha- 
cia ti con intención de acabar contigo. 


GIGANTE DE 
ESCARCHA DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Deberás restar 2 puntos a tu Fuerza de 
Ataque en cada asalto del combate, porque te 
hallas sin aliento. Puedes Huir tras dos Asaltos 
saliendo de la guarida del Gigante y echando a 
correr por el otro túnel (pasa al 338). Si 
vences, pasa al 45. 


358 
Un bloque enorme de hielo cae sobre ti. 
Réstate 4 puntos de RESISTENCIA. Si continúas 
vivo, pasa al 9%. 


359 
El Ensalmador coge el huevo y rompe su 
cáscara. Saca unos polvos de un dije que lleva 
colgado al cuello y los vierte dentro del huevo. 
Después de removerlo con un palito, te lo 
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- entrega y dice que lo bebas. Te tomas la 


poción del huevo crudo confiando en el saber 
del Ensalmador. Este dice que camines delante 
de él (pasa al 154). 


360 
La corriente vuelve a arrastrarte al fondo. 
Esta vez el peso del oro de tu mochila te 
impide subir, pues te hallas demasiado débil 
para nadar. Tu aventura acaba aqui. 


361 
Réstate 1 punto de SUERTE. Pasa al 127. 


362 
El yelmo de cuernos se ajusta perfectamente 
a tu cabeza y es un bello aditamento para tu 
armadura. Súmate 1 punto de DESTREZA. 
Redswift se queda con la lanza del centauro. 
Después partis los tres hacia Stonebridge (pasa 
al 278). 


363 

Asciendes lentamente por la montaña hasta 
que encuentras una pared rocosa cortada a 
pico, por la que no puedes subir. La bordeas. 
De pronto distingues un sólido muro de hielo 
que bloquea totalmente una hendidura entre 
dos picos de la montaña: es el glaciar. Tu 
corazón late con fuerza al vislumbrar el trozo 
de piel que el trampero dejó colgado en el 
muro de hielo. Aunque no ves la entrada de la 
cueva, caminas directamente al frente. Cuando 


195 


crees que estás a punto de chocar con el muro 
de hielo, cierras los ojos y atraviesas la ilusión 
Óptica. Al abrirlos, ves que te hallas en el 
interior de un largo túnel excavado en el hielo. 
Avanzas por él y pronto llegas a un cruce. Si 
deseas torcer a la izquierda, pasa al 395. Si 
deseas torcer a la derecha, pasa al 215. 


364 
Te las arreglas para saltar por encima de las 
piedras sin caerte al agua. No obstante, el 
Maleficio de Muerte sigue cobrándose su tri- 
buto. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. Doblas 
hacia la derecha y caminas por la cuenca del 
río (pasa al 115). 


365 

El túnel acaba frente a una puerta que se 
abre antes de que puedas tocarla. Al mirar 
dentro, te quedas sorprendido: Redswift y 
Stubb permanecen de rodillas, en señal de 
adoración, ante un horrible ser con cabeza de 
pulpo, vestido con una túnica. Dos de sus 
tentáculos se hallan enroscados en torno a las 
cabezas de tus amigos, que son presa de los 
poderes hipnóticos del ANIQUILADOR DE 
CEREBROS. Si llevas un Amuleto de Valor, 
pasa al 189. Si no lo llevas, pasa al 126. 


366 Es 


Registras las ropas de los duendes y hallas 
unos trozos de pescado salado, una vela y 2 
Monedas de Oro, que decides guardarte. Los 
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duendes llevan unos collares de metal al cue- 
llo, pero no se los puedes quitar. Recoges el 
puñal del que yace muerto y haces con él unos 
cortes en la pared del pozo para, apoyando en 
ellos pies y manos, salir. Una vez arriba, 
recoges la espada y tratas de decidir hacia 
dónde dirigirte, mientras te preguntas qué 
nuevas trampas te aguardan en el túnel. Si 
deseas continuar por éste, pasa al 88. Si prefie- 
res regresar al punto donde el túnel se bifurca- 
ba y doblar a la derecha para seguir por el otro 
ramal, pasa al 29. 


367 > 
Intentas ponerte en pie, pero las piernas te 
pesan como el plomo. Miras a Redswift; él 
también trata de levantarse, pero por desgra- 
cia tampoco lo consigue. Mientras comienzas 
a perder el sentido, comprendes que la Bruja 
de las Nieves se ha vengado. Tu aventura 

acaba aquí. ? 


368 
El túnel acaba ante una puerta de madera 
que se halla cerrada. Pegas la oreja a la puerta 
y Oyes unos pies que se arrastran lentamente 
por el suelo. Si quieres llamar a la puerta con 
los nudillos, pasa al 83. Si prefieres regresar al 
cruce y continuar recto, pasa al 150. 


369 
Eres demasiado lento sacando la espada y el 
HOMBRE-PAJARO te da un zarpazo con sus 
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- garras. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Le 


ves ascender en el cielo y, al lanzarse de nuevo 
para atacarte, te hallas presto a recibirle. 


HOMBRE- 
PAJARO DESTREZA 12 RESISTENCIA 8 
Si vences, pasa al 18. 


370 
Cuando te hallas ya casi en la entrada del 


«túnel, los adoradores dejan de cantar. Se po- 


nen en pie y uno de ellos te llama y te pregunta 
por qué no te has detenido a cantar alabanzas 
al Señor Congelado. Si tienes una flauta mági- 
ca, puedes decirles que te han ordenado que 
vayas a tocarla ante la Reina de las Nieves 
(pasa al 31). Si no, puedes, o bien luchar con 
ellos (pasa al 143), o bien intentar huir por el 
túnel (pasa al 33). 


371 
Antes de que puedas llegar a la oquedad, la 
avalancha te alcanza, arrastrándote montaña 
abajo. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 257. Si no lo eres, pasa al 64. 


372 
El Espíritu Elemental del Aire desaparece 
con la misma rapidez con la que apareció y 
todo queda en calma otra vez. Aunque malhe- 
ridos, Redswift y Stubb se hallan vivos. A 
pesar del dolor, Stubb aún conserva su buen 
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humor y hace un apunte sarcástico sobre tu 
temerario deseo de tocar todo lo que ves. Sin 
hacer caso de sus burlas, te cuelgas el escudo 
del brazo (súmate 1 punto de DESTREZA) y, 
juntos, regresáis los tres por el túnel y pasáis el 
último cruce (pasa al 135). 


373 

Colocas una bola de hierro en la honda y la 
haces girar por encima de tu cabeza antes de 
lanzarla contra el Gigante de Escarcha. Tira 
dos dados. Si sacas un número igual o menor 
que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 12. Si 
sacas un número mayor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 352. 


374 
Los bárbaros están acostumbrados a que la 
gente se acerque a ellos sigilosamente y el 
ruido de tus botas sobre el suelo de piedra le 
despierta. Los bárbaros luchan también prime- 
ro y después preguntan. Levantándose de un 
salto, agarra su hacha de guerra y te ataca. 


BARBARO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 286. 


375 
Al errar el blanco la bola de hierro, lanzas 
una maldición. Réstate 1 punto de SUERTE. 
Del globo parte un rayo de luz blanca, que te 
alcanza en el pecho. Si tu puntuación de 
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RESISTENCIA es 10 o menos, pasa al 44. Si es 
superior a 10, pasa al 122. 


376 

Te tumbas en el suelo y te inclinas sobre el 
borde del pozo, diciendo al enano que se 
agarre a tu mano. Para disgusto de los especta- 
dores de arriba, el enano sale del pozo. Juntos 
regresáis corriendo al cruce. Al llegar a él, el 
enano tuerce a la derecha. Le dices que tienes 
intención de seguir recto para encontrar a la 
Bruja de las Nieves, ya que si tuerces a la 
derecha, volverás a la sala de los adoradores. 
El enano dice que debe escapar rápidamente y 
regresar a su pueblo ahora que es libre. Te da 
las gracias por haberle ayudado y te entrega 
una bolsa de cuero; luego se aleja corriendo. 
Pero antes de desaparecer, se vuelve y te grita: 

—Guardate de la Rata Blanca. 

Abres la bolsa de cuero y en su interior 
encuentras una honda y tres bolas de hierro. 
Te las guardas y partes de nuevo por el túnel 
(pasa al 125). 


377 
Caminar por el desfiladero te fatiga y no te 
fijas dónde pones los pies. Accidentalmente 
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- pisas una SERPIENTE DE CASCABEL, que 


te ataca con sus colmillos venenosos. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 350. Si no 
lo eres, pasa al 167. 


378 
Desenvainas la espada y te lanzas contra la 
enorme bestia blanca. 


YETI DESTREZA 11 RESISTENCIA 12 
Si vences, pasa al 67. 


379 

Sacas la paja más corta y gritas de júbilo por 
tu buena fortuna. Súmate 1 punto de SUERTE. 
De una patada, lanzas lejos tus botas viejas y 
te pones las botas mágicas de elfo. Caminando 
a grandes zancadas por el túnel, sin hacer el 
menor sonido, avanzas delante de tus compa- 
ñeros, que te siguen con algo de envidia (pasa 
al 20). 


380 
La Bruja de las Nieves es fuerte y consigue 
arrebatarte el bastón de la mano y arrojarlo 


contra el suelo. El poder de su mirada se 
intensifica y tu mente queda totalmente bajo 


su control. Te desabrochas el cuello de la 
camisa y dejas tu garganta al descubierto, para 
que pueda beber tu sangre. Serás su servidor 
eternamente en el mundo de los muertos vi- 
vientes. 
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381 
El peso del oro que llevas en la mochila te 
hace hundirte. Si deseas abandonar la mochila, 
pasa al 42. Si prefieres seguir con ella e inten- 
tar no ahogarte, pasa al 287. 


382 
Al verte sacar la espada, el ELFO DE LA 
MONTANA lanza un grito de guerra, se quita 
la capucha y agarra su arma. 


ELFO DE LA 
MONTANA DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 208. 


0 383 
Después de pasar los tres bajo la lluvia de 
ácido, os sentis totalmente desmoralizados. 
Réstate 1 punto de SUERTE. No obstante, 
seguís adelante (pasa al 339). 


384 
Te bajas la capucha de la capa todo lo que 
puedes y avanzas hacia la salida del túnel 
situada a tu derecha. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 295. Si no lo eres, pasa al 
370. 


385 
Sientes debilitarse tus fuerzas por momen- 
tos. Réstate 1 punto de RESISTENCIA. A lo 
lejos ves un desfiladero que corre hacia el este, 
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entre dos colinas, y piensas que tal vez no 


fuera mala idea caminar hasta él para tratar de 
hallar al Ensalmador. En mitad de la pared 
izquierda del desfiladero, divisas la entrada de 
una cueva. Si deseas subir hasta ella, pasa al 
170. Si prefieres seguir andando por el desfila- 
dero, pasa al 377. 


386 

No eres lo bastante rápido para esquivar el 
puñal, que se clava en tu costado, haciéndote 
una profunda herida. Réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA. Antes de que puedas recobrarte, 
el duende levanta su brazo para descargar otro 
golpe sobre ti. Habrás de luchar con él con tus 
puños. 


DUENDE DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 
Reduce tu Fuerza de Ataque 3 puntos en 


cada Asalto, porque combates sin espada. Si 
vences, pasa al 43. 
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387 
El frio es insoportable. Tienes las manos y 
los pies entumecidos y te preguntas si podrás 
agarrar la espada de surgir un peligro. Cuando 
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al fin cede la ventisca, comprendes que debe- 
rías haberte guarecido; una de tus manos se 
halla congelada. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 308. Si no lo eres, pasa al 
Zen: 


388 

Mientras camináis, el elfo se presenta. 

—Mi nombre es Redswift y él se llama 
Stubb —dice señalando al sonriente enano—. 
Nos conocimos aquí, como esclavos al servicio 
de la malvada Bruja de las Nieves. Ambos 
esperamos regresar ahora a nuestros pueblos. 
Yo vivo en Moonstone Hills y Stubb es de 
Stonebridge. Si logramos escapar de estas 
cuevas infernales, serás bien recibido si decides 
acompañarnos y quedarte a vivir con noso- 
tros. Stonebridge se halla de camino a mi 
pueblo, situado en las montañas. 

Cuando Redswift va a seguir hablando, ob- 
servas algo extraño en el suelo y les dices que 
lo examinen. Dos pares de huellas corren 
paralelas unos veinte metros. Unas se hallan 
pintadas de blanco y las otras de negro. Te 
preguntas por qué estarán ahí, pero no se te 
ocurre ninguna respuesta. ¿Qué haces?: 
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ó ¿Andar sobre las huellas blan- 


cas? Pasa al 11 
¿Andar sobre las huellas negras? Pasa al 87 
¿Andar por entre medias de las 

huellas? Pasa al 220 


389 
Cuando ya estás casi al otro lado del puente, 
resbalas de pronto y caes por su borde. Prueba 
tu Suerte. S1 eres Afortunado, pasa al 349. Si 
no lo eres, pasa al 197. 


390 

Sacas la espada y avanzas hacia el viejo, 
preguntándole cómo es posible que su codicia 
le lleve a negociar con la vida de las personas. 
Le acorralas contra la pared, poniéndole la 
punta de la espada bajo la barbilla y le pides 
que te explique cómo un Ensalmador, que se 
dice filántropo, exige 50 Monedas de Oro por 
salvar una vida. El viejo empieza a temblar y 
contesta: 

—Está bien; lo siento. No soy el Ensalma- 
dor. Soy tan sólo un herbolario a quien la 
suerte le ha vuelto la espalda. Pensé que 
pronto no necesitarías ya tu oro y que no te 
importaría que me quedara con parte de él. 
Comprendo que ha sido una tontería. Escu- 
cha: puedo darte unas pildoras que calman el 
dolor y hacen desaparecer la fatiga. Te ayuda- 
rán. Por supuesto, no voy a cobrarte por ellas. 

Mete la mano entre sus ropas y saca una 
botella. La abre y te entrega tres píldoras 
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verdes. Las coges y sales de la cabaña, dicién- 
dole que tiene suerte de continuar vivo. Si 
deseas tragarte las pildoras, pasa al 346. Si 
prefieres regresar por el sendero para seguir 
caminando por el valle del río, pasa al 205. 


391 | 
Si tienes congelado el brazo con el que 
manejas la espada, pasa al 195. Si no lo tienes 
congelado, pasa al 249. 


392 

La Bruja de las Nieves te mira fijamente 
antes de decir «Círculo». El terror se dibuja en 
tu rostro mientras abres el puño y dejas ver el 
disco de metal en forma de estrella. La Bruja 
de las Nieves rie y de su globo parte otro rayo 
que te sacude en el pecho y te mata en el acto. 
Tu aventura ha terminado. 


393 
Te hallas atrapado en el interior de los 
túneles de la montaña. Sabes que los guardias 
de la Bruja de las Nieves no tardarán en 
descubrirte y en condenarte a una vida de 
esclavitud. Tu misión ha fracasado. 


394 
Al descender por el interior del oscuro tron- 
co hueco, sientes que unas larvas frías y visco- 
sas como lombrices suben babeando por la 
enredadera. Tienen el tamaño de un dedo y se 
deslizan por tu cuerpo y tus brazos desnudos, 
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sin que te las puedas quitar por miedo a 
caerte. En la oscuridad, no ves sus cabezas 


ciegas retorciéndose en torno tuyo, pero sien- 
tes un agudo dolor cuando una de ellas hinca 
sus dientes como anzuelos en tu brazo. Te 
encuentras cubierto de repugnantes GUSA- 
NOS. Despavorido, intentas subir de nuevo 
por la enredadera, lo que representa un terri- 
ble esfuerzo hallándote como te hallas bajo los 
efectos del Maleficio de Muerte. Si tu RESIS- 
TENCIA es 6 Oo menos, pasa al 191. Si tu 
RESISTENCIA es Superior a 6, pasa al 222. 


395 

El túnel dobla a la derecha y, al volver la 
esquina, casi te das de narices con un huma- 
noide alto, de tez pálida, que viene de frente. 
Lleva una capa blanca con la capucha echada 
sobre el rostro. Es un ELFO DE LA MONTA- 
NA, uno de los súbditos de la Bruja de las 
Nieves. ¿Qué haces?: 


¿Saludarle con la cabeza y pasar 


junto a él como si tal cosa? Pasa al 89 
¿Decirle que has venido a unirte 

a los seguidores de la Bruja de 

las Nieves? Pasa al 274 
¿Atacarle con tu espada? Pasa al 17 


396 
La escritura se borra antes de que hayas 
tenido tiempo de leer lo que pone. Réstate 1 
punto de SUERTE. Si no lo has hecho ya, 
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puedes mirar ahora dentro del cacharro rojo 
(pasa al 101) o salir de la caverna por la puerta 
de enfrente (pasa al 176). 


397 
Al verte sacar la espada, el Elfo avanza 
hacia ti. Tensa el arco despacio y te dispara 
una flecha con absoluta precisión. El hermano 
de Redswift es un excelente arquero y su flecha 
te mata en el acto al atravesar tu corazón. 


398 

Al trepar por la escala de cuerda, oyes 
arrastrarse unos pies en la plataforma de 
encima. Te cuelas hasta ella por un agujero, 
pero no es el Ensalmador quien sale a recibir- 
te. Has entrado en la guarida de un cruel 
HOMBRE-DEMONIO. Al verle agarrar su 
hacha, desenvainas la espada. 


HOMBRE- 


DEMONIO DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 342. 


399 
Stubb te despierta a media noche, al acabar 
la segunda guardia. El resto de la noche trans- 
curre tranquilo y por la mañana podéis prose- 
guir vuestro viaje a Stonebridge (pasa al 13). 
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400 

Es el comienzo de un bello día. Un día que 
probablemente será el mejor de tu vida. El 
espíritu de la pérfida Bruja de las Nieves ha 
quedado destruido y te hallas curado de su 
terrible maleficio. Al descender de la montaña, 
piensas en el amable y generoso Ensalmador y 
en tus amigos Redswift y Stubb. De repente te 
sientes impaciente por reunirte de nuevo con el 
viejo y jovial enano y partes hacia Stonebridge 
a toda prisa, confiando en que ya habrá regre- 
sado del Bosque Tenebroso. Te has ganado un 
merecido descanso, aunque que lo consigas o 
no, eso ya es otra historia... 
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BRUJA 
DELAS NIÉVES 


Enlo más profundo de las Cuevas de Cristal, en 
el interior de las Montañas del Dedo de Hielo, 
la temible Bruja de las Nieves de Allansia se 
vale de sus oscuros poderes para provocar una 
nueva era glaciar y hacerse así con el dominio 
del mundo. Tu lo ignoras, hasta que un valiente 
trampero muere en tus brazos y descarga el 
peso de su misión sobre tus hombros. Pero el 
tiempo se agota. ¿Vas a aceptar TU el desafio” 
Dos dados, un lápiz y una goma es todo lo que 
necesitas para realizar tu viaje. Eres TU quien 
decide la ruta a seguir, los seres con los que 
luchar y los peligros que correr. 
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